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Zastupnik Epla u Jugoslaviji, RO „Vele- 
bit" iz Zagreba, održao je nedavno u hotelu 
Interkontinental u Beogradu prezentaciju 
poznatih mikroračunara ..mekintoš" i ,,epl 
II". 

U protekloj godini ..Velebit" je zabeležio 
dobre poslovne rezultate. Oko 100 „mekin- 
toša" prodato je obrazovnim i naučnim 
ustanovama, novinsko-izdavačkim kučama 
i večim radnim organizacijama. Iznenaduju- 
če je da je i oko stotinjak ,,mekova" proda- 
to privatnim licima, iako cena nije baš mala. 
Dobro je prošao i ,,epl II" — prodato je 
izmedu 1000 i 1500 komada. 

Očekuje se da če tokom ove godine biti 
prodato još 200 ..rnekova" i oko 1000 
..eplova". Medutim, prema broju prodatih 
računara proizvodač je več prebacio RO 
..Velebit" iz „c" u višu „b" kategoriju 
zastupnika, što bi moglo da znači da če se 
to u bližoj budučnosti odraziti i na naše 
tržište — nižim crnama, pre svega. (J.R.) 


Pelikan u odstupnici 


Najzad dobre vesti za one vlasnike 
„spektruma+" i QL-a koji misle da njiho- 
vom mezimčetu ništa ne tali osim dobre 
tastature. Pod ovim ..dobra tastatura" po- 
drazumevam onu koju je imao Tl 99/4A ili 
ona koju sada ima IBM PC. Ali, dosta 
sanjarenja, pred nama je najnoviji proizvd 
firme FREL L7J. koji se zove ..DIGIT", čija 
je namena upravo da poboljša (nepopular- 
ne Sinklerove tastature. 

Za početak, otvoričete vašeg ljubimca i 
rasklopiti tastaturu. Ovo če mnoge obes- 
hrabriti, ali bez bojazni — u uputstvu je sve 


Tvrdi „atari" 

U okviru Sajma tehnike koji je nedav- 
no završen u Beogradu, Atari i , .Mladin- 
ska knjiga'' održali su konferenci ju za 
štampu, na kojoj je, pored ostaiog, oba- 
vijena i prva demonstracija novog tvrdog 
(hard) diska SH 324 kapaciteta 20 Mb. 

Očigiedno je da „ Atari" namerava da 
osvoji jugoslovensko tržište cenama ko- 
je su — barem u svom deviznom delu — 
niže nego u inostranstvu. Tako, na pri- 
mer, pomenuti hard disk u Nemačkoj 
staje 2000 DM, a kod nas če se prodavati 
za 1750 DM. Predstavnici ..Atarija" izra- 
zili su žeiju da i dalje snižavaju cene 
svojih proizvoda (na primer, disketne 
jedinice), dok su cene osmobitnih raču- 
nara, kao što je 800 XL, več sada vrlo 
niške (177 DM). 

Takoče smo imaii priiiku da čujemo i 
to da u ,,Atariju“ trenutno rade na novoj 
mašini koja če imati najmanje 2 -Mb 
RAM-a i grafiku ,,bolju od svega što 
postoji, uključujuči i amigu " Pored hard 
diska, na Sajmu je predstavljena i čirilič- 
na verzija tekst procesora za 520 ST, 
„i zračen a specijalno za potrebe Jugo- 
slavije, kao zemlje koja koristi dva pi- 
sma ', što očigiedno govori u prilog teze 
da ,, Atari" ne namerava da zapostavi ni 
relativno mala tržišta kao što je naše. 
Prodaja 520 ST za sada sasvim dobro 






ide. Kupci su, uglavnom, naučne institu- 
cije i manje firme, a predstavnici ,, Atari- 
ja' ' očekuju da če prodaja u Jugoslaviji 
iči još bolje nakon pojave disketa, Hi, 
eventualno, eproma sa prevedenim ope- 
rativnim sistemom, na čemu se takoče 
radi. Što se tiče otvaranja konsignacione 
prodaje u Beogradu, ona je, kako sazna- 
jemo, još uvek pod znakom pitanja. - 

J. Rupnik 


precizno objašnjeno i nacrtano. Zatim se sa 
tastature skinu svi tasteri i pod njih se. 
ugrade specijalne opruge, sve se još jed- 
nom proveri i opet sklopi tastatura. Jedno- 
stavno, zar ne?! 

Novi osečaj je potpuno različit od pret- 
hodnog. Taster putuje kratko, ali postoji 
takozvani ..feedback", koji daje onaj pravi 
osečaj za pritisnuti taster. Nema onog 
tvrdog zaustavljanja kao kod stare tastatu- 
re. Pravi odmor za otvrdle vrhove prstiju! 

Najzad, ovaj proizvod u kit-formi se 
može naručiti kod firme FREL LTD; Hoc- 
keys Mili, Temeside, Ludlow, Shropshire 
SY8 IPD. Cena: vrlo mala u odnosu na 
potencijalnu profesionalnu (neminovnu) — 
samo 9.95 funti. 

Hopla, Perice, skoči sa gumice! (D.S.) 


vmmm 


Konačno su sredeni računi za proštu 
godinu: novogodišnji praznici bili su veseli, 
bar za prodavce personalaca u SAD. Naj- 
poznatiji američki istraživač računarskog 


tržišta, InfoCorp. Iz Kupertina u Kaliforniji, 
saopštio je da je decembar bio najbolji 
mesec po prodaji personalaca v 1985. godi- 
ni. U poredenju sa 1984. godinom ovaj 
decembar je ipak obeshrabrujuči: prodato 
je 37% ličnih računara manje i zarada je 
manja za 21%. I, na kraju, recimo da je u 
1985. godini prodato 1 900 000 personala- 
ca, što je osetan pad u odnosu na prethod- 
nu godinu, kada je prodato 2 200 000. Ako 
se uzme u obzir da svaki dvanaesti Ameri- 
kanac kupuje personalac u toku godine, 
onda bi kod nas trebalo da se proda oko 
200 000 računara. Nije mnogo? (N.A.) 


A miga črta 


U poslednje vreme se skoro svaki drugi 
dan pojavljuje po jedan grafički program za 
,, amigu". Ljudi su, izgleda, svesni koje je 
,,amigine" mogučnosti najlakše iskoristiti. 
Jedan od takvih programa je i ,.De luxe 
paint" od Electronic Artsa. Program košta 
80 dolara i omogučava vam da postanete 
pravi umetnik. Naravno, ako imate ..ami- 
gu". (B.D.) 


Laserski genije 


Pod ovim, ne baš naroči- 
to skromnim imenom (Laser 
Genius), firma Ocean ponu- 
dila je paket programa za 
rad sa procesorom Z80 na 
mašlnama ..spektrum" i 
..amstrad". Naravno, pro- 
gram prvo treba probati, pa 
onda hvaliti, ali po onome 
što se može pročitati, izgle- 
da da ..genijalac" zaslužuje 
svoju titulu. 

Paket- obuhvata četiri 


programa: editor, asembler, 
monitor i analizator. 

Ekranski editor formira 
tokenizovan tekst, dvostruko 
krači od uobičejenog, dok je 
asembliranje ubrzano i do tri 
puta. Moguče je učitati I 
tokenizovati tekstove drugih 
asemblera. 

Prevoden je se vrši u dva 
prolaza, sa uobičajenim op- 
cijama za čitanje teksta sa 
trake. Tabela simbola se 
može snimiti i kasnije kori- 
stiti pri selektivnom asembli- 


ranjU potprograma. Mašin- 
ske naredbe procesora Z80 
mogu se proizvoljno kombl- 
novati sa komandama speci- 
jalnog jezika višeg nivoa, 
zvanog ..feniks". 

Monitor omogučuje disa- 
sembliranje i ispravljanje 
mašinskih programa, uz ge- 
nerisanje teksta. Zahvaljuju- 
či posebnoj mogučnosti 
pamčenja programskog to- 
ka, korisnik je u prilici da 
prati neki ,,bag" unazad do 
njegovog izvora. 


Analizator, kako kaže re- 
klama, predstavlja potpuno 
novi koncept u testiranju 
programa. Istovremeno se 
izražava do deset posebnih 
rutina, koje nadgledaju rad 
našeg mašinskog programa, 
vodeči računa o svakom 
grananju. 

Cena programa na kaseti 
je 14,95 funti, dok verzija na 
disku staje 19,95 funti. Adre- 
sa je: OCEAN, 6 Central 
Street. Manchester M2 5NS, 
England. Tel: 061-832 6633. 
(J.S.) 






Nije istinita tvrdnja da se u Nemačkoj 
dobro kotira samo ..komodor". Tu je i 
,,šnajder", a u poslednje vreme (posle po- 
jeftinjenja a pre fijaska) i QL. Da. QL je 
postao vrlo interesantan Nemcima i, što je 
najlepše, na tržište su počeli da pristižu i 
programi za njega sa naznakom „Made in 
West Germany". Prosečan domači ekspert 
bi odmah pomislio da su to neke dobre igre 
ili slično, ali ne — njihovi prvenci su, ovoga 
puta, izvenredno dobri i korisni programi. 

Prvi je program zamena za postoječi 
QL-ov operativni sistem i zove se EASE 
(Easily Applicable System Environment). 
On omogučava QL-u da postane vrlo sličan 
..mekintošu", ..atariju 520 ST" i IBM PC-u. 
To znači da je dobio prozore, odmatajuči 
menije i miša. Medutim. da bi se ovako lepe 
mogučnosti zaista i iskoristile, postoječm 
QL-ovom SuperBasic-u je dodato dosta 
novih naredbi i funkcija, koje podržavaju 
rad sa gorepomenutim stvarčicama. 

Drugi program se zove „Giga-Basic" 
(mislim da veče ime za bejzik neče moči da 
se nade) i predstavlja, naravno, poboljšanje 
postoječeg jezika. On dodaje oko sedamde- 
set novih naredbi, uglavnom procedura, koje 
omoučavaju pisanje programa koji koriste 
mišonju, zatim, čak dva softverska časovni- 
ka, koji mogu biti analogni ili digitalni, i, što 
je najinteresantnije, omogučava multita- 
sking (rad sa više programa u memoriji). 
Tako, odredeni poslovi mogu biti stavljeni 
kao prioritetni, mogu biti potisnuti u drugi 
plan ili potpuno ignorisani. 

Na kraju, miš za QL-a, naravno sa odgo- 
varajučim softverom, može se naručiti kod 
ABC Electronic, Huegelstr. 10 — 12, 4800 
Bielefeld 1, West Germany, što se prethod- 
no ima nadoknaditi istoj firmi sa tričavih 
220 DM. (D. S.) 


U gomili novih programa za ..atarija" 
okorele hardveraše če najviše zainteresirati 
PLATINE ST (698 DM) za razvoj štampanih 
pločica. U setu za razvoj pločica veličine do 
160x100 mm u 1/20 inčnom rasteru stoji 
preko 250 elemenata. Prikaz se može dobi- 
vati i u omjeru 2:1 na printerima Epson 
serije FX 80/85. Ukratko, program koj 
„atari" pretvara u' pravu malu CAD (Com- 
puter Aided Design) Staniču za razvoj 
Štampanih pločica. 

Adresa na kojoj se ovaj softvvare može 
nabaviti je: DataBecker, Merovingerstrasse 
30, 4000 Dusseldorf 1 (Z. V.) 

4/šta ima novo 


Vortex disk jedirtica F1-X 

Za računala amstrad/snajder moguče 
i je po cijeni od 698 DM nabaviti solidnu 
, disk-jedinicu i to u dvije varijante za 5,25 
i 3,5 inčne diskete. Na diskove se može 
j smijestiti 708 K podataka, a u kučište je 
integriran i dio za napajanje. Operacijski 
sustav l /DOS 2.0 je kompatibilan s AM- 
DOS softverom, a problem ne predsta- 
vlja ni upotreba CP/M 2.2 Hi CP/M -h kod 
računala CPC 6128. 

Uz ovaj Vortex-ov hardver treba spo- 
menuti i softver Iste tvrtke i to program 
! Vector namijenjen iskorištenju grafike u 
j poslovne namjene, a primjenjiv je na 
svim računalima CPC serije. Program je 
kompatibilan sa FX80 primerom. Cijena 
mu je 69 DM na 5,25-inčnoj disketi ili 
kazeti, odnosno 78 DM na 3-inčnoj 
disketi. 

Novi program je i Maskgen — supert- 
brzi strojni program namijenjen računa- 


bi mora I 



Sony je na zapadnonjemačko tržište 
izveo četiri nova MSX računala. Prvo od 
njih je MSX-1-Konsole HB-10D po cijeni od 
400 DM. Računalo sadrži 64 K RAM-a, 
njemačku DIN tastaturu, dva priključka za 
module, utičnice za džojstik, printer i za 
kazetofon. Na jedan od priključaka za mo- 
dule moguče je priključiti i disk jedinicu. 

Drugi model je novog MSX-2 standarda 
po cijeni od 700 DM, sa 128 K RAM-a, 
ekranskim registrirna, 80 kolonskim prika- 
zom te maksimalnom grafikom od 512x212 

Novi printer za 
„amstrad" 

CMS CPA80GS je novi printer nami- 
! jenjen Scheiderovim CPC računalima. 

| Proizvodi ga tvrtka MelchersSCo. Goto- 
I vo je istih karakteristika kao i Schneide- 
; rov DMP 2000. U sekundi može Štampati 
i 100 znakova, rukovanje je vrlo tako. 
mehanička kvaliteta vrlo dobra. Uz origi- 
nal se mogu dobiti 2 kopije, printer bafer 
ima veličino od 0,5 kilobajta, što je 
manje nego kod DMP 2000 (2K). Cijena 
je 800 DM što je otprilike isto kao i za 
DMP 2000. Navodno je nešto bolje me- 
; haničke kvalitete, što kod printera znači 
| vrlo mnogo. (Z, V.) 



lu CPC 464. Služi za bolje iskorištenje 
ekranskog prikaza. Cijena je 78 DM za 
5,25 inčnu disketu ili kazetu. ili 89 DM 
ako se nabavlja na 3 inčnoj disketi. (Z. V.) 


točaka. Kao prilog dolazi demo softverski 
paket na njemačkom. 

Treče računalo je takoder MSX-2 stan- 
darda s 256 K RAM memorije te ugradenom 
disk jedinicom od 3,5 inča kapaciteta 720 K. 
Tastatura je ,,njemačka“ po DIN standardu. 
Prilog je softverski paket za kalkulacije, 
uredivanje teksta, a cijena nešto ispod 1500 
DM. 

Četvrto računalo je MSX-2-HGB-900 D 
po cijeni od 4000 (četiri tisuče) DM s 
mogučnošču miješanja video signala (s 
kučnih magnetoskopa) i signala iz računala 
što, u stvari, predstavlja konkurenciju ,,ko- 
modorovoj" ..arnigi". (ZV.) 



A tari 800 XL/128 K 

Tiskanom pločicom koja sadrži do- 
datne memorijske čipove jeftino računa- 
lo ..atari 800 XL " postoje 128 kilobajtni 
stroj, što uz njegove grafičke i zvučne 
mogučnosti čini sada sasvim solidno 
računalo. Ako je vjerovati reklamama, za 
rad ostaje cijelih 120 K memorije, a 
mogučnost koristenja je i ta što se nova 
memorijska kartica može uz atarijev 
DOS 2.5 koristiti kao RAM disk. Ugrad- 
nja pločice je moguča i bez lomljenja, a 
cijena zajedno s računalom i uvodnim 
softverom je 250 DM. Evo načina da 
vlasnici „atarija" napokon budu bez 
kompleksa pred ostalim 128 kilobajtnim 
Strojevima. Jedini nedostatak je što se 
ova pločica zbog velike potražnje vrlo 
teško nalazi u trgovinama. (ZV.) 




“Amstrad PCW 8512 


Nije malo Jugoslovana koli ozblljno razmlšl/a/u o kupovlnl računara koje bi koristili Isključlvo za obradu 
teksta. Ovakav računar do skora nije bilo tako Izabratl; onda J e Amstrad ponudlo model PCW 8256 / s ve 
le postalo sasvlm /ednostavno: teško /e zamisliti da se za samo 400 funt! doblja (spedlallzovanl) 
računar, disk Jedlnlca , monitor I soliden NLQ itampač! Jasna situacija na tržlštu Je, medutlm, potrajala 
svega nekoliko meseci a onda se Amstrad potrudlo da sve zamutl: Izbaclo fe nov! kompjuter PCW 8512. 


Možda ne bi trebalo nazvati ..amstrad PCW 
8512" novim računarom: radi se pre o proširenju 
modela 8256. Iz oznake se da pogoditi da je 
jedan od glavnih aduta nove mašine RAM od 
čitavih 512 kilobajta. PCW 8512, medutim, može 
da se pohvali još nekim novitetima: drugom disk 
jedinicom, nešto kvalitetnijim črno belim moni- 
torom, boljim programom za obradu teksta i. 
naravno, novom cenom od 500 funti u koju je, 
kao i do sada, uračunat štampač. 

Računar za pisce 

Čini nam se da je druga disk jedinica najzna- 
čajnije pojačanje: formatirani kapacitet od 720 
kilobajta če bez ikakve sumnje moči odlično da 
se upotrebi pri radu na opširnijim rukopisima 
dok če se rezervne (backup) kopije disketa 
praviti brzo i jednostavno bez potrebe za mani- 
pulacijama sa RAM diskom od svega 112 K. 
Obzirom na ogromnu slobodnu memoriju koja 
može da se koristi isključivo kao RAM disk, može 
se smatrati da PSC 8512 ima tri diska: dva 
standardna i jedan ultrabrzi. 

„ Amstrad PCW 8512" je, na žalost, usvojio i 
neke očite mane svoga prethodnika od kojih je 
najozbiljnija nedostatak serijskog RS 232 inter- 
fejsa. Izgleda da je prepravka 8256 u 8512 bila 
prilično jednostavna (prazne zone na štampanoj 
ploči su dopunjene RAM čipovima dok je podrška 
drugom disku i ranije postojala) ali da bi dodava- 
nje serijskog interfejsa zahtevalo ozbiljnije inter- 
vencije koje bi bitno povečale cenu razvoja iako 
bi fabričku cenu računara povečali za jedva par 
funti. Amstrad, osim toga, prodaje serijsko-para- 
lelni interfejs za 70 funti i očito nema želju da se 
liši ovakvog prihoda. Odluka da se odustane od 
serijskog interfejsa je, medutim, veoma neprijat- 
na za potencijalne kupce koje če dogradnja 
modema koštati najmanje 150 funti. 

Umesto uobičajenog bejzik interpretera, ROM 
modela 8512 sadrži program za obradu teksta 
nazvan Logoscript 1.2. Vlasnici ,,amstrada 8256" 
znaju da je Logoscript 1.0 bio solidan program 
bez mnogo bagova: jedna od najozbiljnijih nedo- 
stataka je činjenica da se brojevi strana ne mogu 
upisivati u zaglavlja. Osim ispravki bagova, Am- 
strad je iskoristio priliku da dopuni tekst proce- 
sor nekim novim opcijama od kojih je najvažnija 
mogučnost kreiranja ASCII fajlova od teksta. 
Zbog čega je nešto ovakvo korisno? Tekst proce- 
sor se, osim za pisanje, često koristi i za 
uklapanje raznoraznih primera koji mogu da 
uključuju i programe pisane na nekom jeziku kao 
što je bejzik. Zgodno je imati mogučnost editova- 
nja bejzik programa i njihovog docnijeg prosledi- 
vanja bejzik interpretatoru a najjednostavniji na- 
čin za takvo prosledivanje je koriščenje ASCII 
datoteka. Ljude koji če koristiti PCW 8512 za 
pisanje knjiga koje nisu ni u kakvoj vezi sa 
računarima če mnogo više obradovati činjenica 
da im nova verzija tekst procesora dopušta 
selektivno štampanje pojedinih stranica teksta. 
Čak i ako uvek štampate čitave tekstove, dogodi- 
če se da vam se papir zaplete; zašto da, pošto 
upristojite printer, nepotrebno ispisujete stranice 
koje su jednom ispisane korektno? 



Nova verzija tekst procesora i njena doku- 
mentacija nisu, na žalost, mnogo napredovali u 
smeru koji bi neiskusni korisnici preferirali: jed- 
nostavnost upotrebe. često se čuje da če progra- 
meri i hakeri svakako kupiti neku drugu mašinu 
opštije namene dok se za modele iz serije PCW 
opredeljuju mahom ljudi nevični radu sa računa- 
rima kojim treba pomoči na raznorazne načine. 
Dokumentacija Logoscript-a 1.2 je, sve u svemu, 
prilično slaba i nedovoljno objašnjava bazične 
pojmove vezane za obradu teksta propuštajuči 
da ukaže na primene u kojima če novi računar 
doneti najviše koristi. Ovaj nedostatak se u 
Engleskoj ispravlja na raznoraznim kursevima 
koji su posvečeni isključivo obradi teksta na 
raznoraznim kompjuterima. Kod nas se, na ža- 
lost, organizuju jedino kursevi za programere 
početnike dok su ljudi koji bi se bavili poslovnim 
primenama računara ostavljeni sami sebi. Veru- 
jemo da bi kurs posvečen primeni računara u 
obradi teksta i radu sa bazama podataka bio 
izuzetno koristan, posečen i isplativ. 

Dečje bolesti 

Pošto jednom savladate Logoscript rad sa 
njim neče biti pretežak: tasteri sa dodeljenim 
funkcijama i promptovi koji se ispisuju na ekranu 
obečavaju jednostavno pozivanje potrebnih 
funkcija. Funkcija, medutim, ima toliko da čuve- 
na grupa 80/20 teži da postane grupa 85/15 
(znate li šta znači 80/20? Osamdeset pošto 
korisnika tekst procesora koristi svega po 20% 
mogučnosti koje softver koji su kupili ima!). Neke 
od tih mogučnosti obuhvataju podvlačenje teksta 
i koriščenje istaknutih (boid) slova koja početni- 
cima obično teško padaju: nije Iako zamisliti 
kako če tekst izgledati na papiru ako se podvu- 
čeni i istaknuti delovi teksta izdvajaju jedino 
specijalnim markerima na početku i kraju pri 
čemu ti markeri prividno kvare uravnartje ivica. 
Novi tekst procesori, naslednici WordStar-a, sle- 
de filozofiju poznatu kao WYSIWYG (’What You 
See is What You Get’) tj. podvlače i ističu tekst 
na ekranu. Logoscript, na žalost, ne spada u ovo 
društvo ali je ipak preuzeo (pa čak i unapredio) 
neke cake slavnog WordStar-a ; šteta je jedino 
što je koriščenje tzv. modifikatora ekrana (dis- 
play modifiers) previše složeno za korisnike iz 
grupe 80/20. 

Logoscript 1.2 ima i mana koje če primetiti 
kako početnik tako i iskusni korisnik. Čitav 
sistem previše počiva na komunikaciji sa disk 
jedinicom. Ukoliko, poput svih ozbiljnih korisni- 


ka, imate običaj da posle svakih desetak minuta 
rada snimite tekuču verziju teksta na disketu 
kako biste se obezbedili od nestanka struje. 
Logoscript če vas neizmerno nervirati: posle 
svakog snimanja kurzor če se nači na početku 
teksta, pa čete morati da ga šetate do mesta na 
kome trenutno radite. Nedostaje, osim toga, 
takozvani overtype mod (mogučnost da se tekst 
koji kucate ispisuje preko več postoječeg teksta; 
ukoliko vam je nešto ovakvo potrebno, moračete 
najpre da umečete tekst a da zatim brišete stari) i 
mogučnost direktnog prelaska kurzora na poče- 
tak sledeče (ili prethodne) reči. Novinarima če, 
najzad, nedostajati mogučnost prebrojavanja re 
či u celom tekstu ili nekom njegovom delu; 

Osnovnu slabost logoscript-a predstavlja ne- 
dostatak dopunskih programa: ne postoji baza 
podataka koja bi, u saradnji sa tekst procesorom, 
ispisivala adrese na pismima, nema programa za 
unakrsna izračunavanja čiji bi se rezultati brzo i 
jednostavno prosledili Logoscript-u, nema sof- 
tvera za poslovnu grafiku koja bi se dodavala 
pisanim izveštajima , . . Iako je amstrad PCW 
8512, kao i njegov prethodnik, CP/M mašina, 
proizvodač nije mnogo razmišljao o integraciji 
softvera koji isporučuje sa ogromnom CP/M 
bibliotekom; ako želite da radite sa CP/M-om, 
kupite l VordStar! 

Uz pomalo rizika 

Pominjanje poslovnih primena nas dovodi do 
osnovnog pitanja na koje treba da odgovorite pre 
nego što se odlučite za kupovinu modela PCW 
8512: da li čete koristiti računar za bilo šta osim 
obrade teksta? Ako odgovorite sa „ne'\ Amstra- 
dov novi računar je pravo rešenje vašeg proble- 
ma: izvanredne karakteristike i niška cena su 
parametri koji se ne mogu prenebreči; slična 
konfiguracija bi vas koštala tri puta više kod 
nekog drugog proizvodača. 

Ako, sa druge Strane, odgovorite na naše 
pitanje sa „da", problem postaje veoma složen: 
PCW 8256 je CP/M mašina koja bi, u teoriji, 
mogla da se koristi za raznorazne stvari; jedna 
od potvrda te tvrdnje je činjerlica da Amstrad uz 
njega isporučuje CP/M PLUS i DR Logo. CP/M 
kompatibilna mašina je u startu opremljena veli- 
kom bibliotekom programa koja može da se 
pokaže dragocenom ali i sasvim beskoristnom: 
CP/M softver se ne prodaje na nestandardnim 
disketama od 3 inča kojih se Amstrad nikako ne 
odriče. Moguče je, naravno, da se nezavisne 
softverske firme odluče na prebacivanje progra- 
ma na mini diskete ali je moguče da se to i ne 
dogodi: PCW 8256 i PCW 8512 su, u očima 
proizvodača softvera, mašine za obradu teksta 
dok je Amstrad 6128 mašina opšte namene kojoj 
treba prilagodavati softver. Kupovina specijalizo- 
vanog tekst procesora koga čete docnije koristiti 
i za mnoge druge stvari predstavlja, dakle, veliku 
kocku. 

Ukoliko ste se odlučili za Amstradov PCW 
računar, razmislite i o dilemi: 8256 ili 8512. PCW 
8256 je bez sumnje odličan računar koji nema 
mnogo smisla zamenjivati ,, mladim bratom" - — 
ako vam trebaju dve disk jedinice, dokupite 
jednu; RAM od 512 K vam i onako neče mnogo 
koristiti. 

Dejan Ristanovič 




\Zoran na nišanu 


Cenjena redakcijo ,, RAČUNAR!'' 
(časopisa za prave programere) 

BRAVO. BRAVO i još jednom 
BRAVO vama i vašem saradniku 
Zoranu Životiču. Čovek treba stvar- 
no biti dovoljno genijalan (zii jezici 
bi verovatno rekli nešto drugo) i 
originalan pa da dode na pomisao 
da usporeduje Commodore KER- 
NAL ROM i MS DOS (IBM), a po- 
trebno je uistinu mnogo znanja da 
se utvrdi da postoje neke razlike, i 
da je MS DOS bolji. To verovatno 
do sada nisu znati vaši čitaoci me- 
du koje spadam i ja. Koristim ovu 
priliku da vam se u moje i njihovo 
ime zahvalim. 

Na još jedno pitanje nije odgo- 
voreno: ko je bolji? IBM Hi C — 64 ? 
Molim odgovor na ovo pitanje! Mo- 
gli biste u idučem broju da vršite 
uporedenje izmedu ZX 81 i AMIGE 
Hi MAcINTOSH-om. a kao alternati- 
va vam ostaje SPECTRUM protiv 
CRA Y H! Sa ovim bi sigurno biti prvi 
i jedini u svetu (pa neka neko posle 
kaže da zaostajemo za Zapadom). 
Uporedujte i ostali hardver. recimo. 
MICRODRIVE sa IVINCHESTER 
diskom. 

Na kraju: Kakva je razlika izme- 
du ,, pravih" i ostalih (verovatno 
,, krivih") programera i koje časopi- 
se čitaju ovi drugi? 

Atanasknvič Vladimir 
Dane Krapcev 6 
91000 Skopje 

P. S. Druže Životiču, kod Com- 
modore 64 se prvo poziva SETFLS 
a tek potom SETNAM subroutina a 
ne obrnuto (tako se bar čini mojoj 
malenkosti, oprostite ako se 
varam). 

Žao nam je što si tekst shvatio 
na ta kav način. Ne znam za što si 
METOD I ZLAGANJA (upoznavanje 
novog poredenjem sa več pozna- 
tim) shvatio kao njegovu SUŠTI- 
NU. Tekst je, napisan, kao što u 
uvodu jasno piše, za vlasnike ma- 
lih računara da bi videli kako Iz- 
gloda rad na malo večim, a ne da 
bi se izvršila poreden/a tipa „ko je 
bolji". 

Za grešku u P. S. ti je oprošte- 
no. Nije ti zamereno ni što nisi 
pažljivili čltalac „ Računara", jer je 
davno objavljeno da je redosled 
pozivanja navedene dve rutine 
proizvol/an („Računari“ 7, str. 61, 
10 red odozgo). posebno mi le 
drago što sumnjaš u ponudena 
rešen/a (to je prva osobina PRA- 
VIH programera), ali bi trebalo da 
Isto tako sumnjaš u svoja i uvek ih 
pro vera vaš (a to le druga). U kon- 
kretnom slučaju, nije trebalo mno- 
go napora — SETNAM i SETFLS 
sp najkrače rutine operatlvnog sl- 

o.ema C — 64: napisane su sa po 

6/load „dragi računari" 


samo 3 mašinske inatrukcije. Na 
kraju, razlika izmedu „PRAVIH" i 
ostalih programera le uočljiva sa 
veče distance, a koje časopise 
čitaju ostali programer!, ne znamo. 


\So/omonsko 
\ rešen j e 


Čemu glupe rasprave po časo- 
pisima o torne koji je bolji računar 
..spektrum" Hi C — 64? Ja sam rešio 
to na najbolji način, imam oba. 
Znam da ču ovim priznanjem iza- 
zvati mržnju onih koji nemaju nika- 
kav računar, ali iste sam kupio za 
velike pare kod nas i to od svoje 
plate. Naravno, ne odjednom. 

šta rad im sa dva računara? Le- 
po sam rasporedio njihov posao. 
„ S pek trum" mi služi za črtanje i 
igranje, a C — 64 za svirku i igranje. 
Ujedno, na C — 64 obradujem tekst, 
a na ..spektrumu" sa programom 
, Masterfiie ' sred ujem neke svoje 
podatke. Fali mi samo još diskjedi- 
nica za C — 64. „ Mikrodrajv " neču 
ni kupovati. 

Neki moji drugari su me pitali 
hoču H prodati jed no g od njih, tj. 
računare. Odvojeno, nikada, odno- 
sno, mislim da ču ih prodati samo u 
išto vreme. Ako ikada budem pože- 
leo neki drugi kompjuter. 

Ovim želim da odgovorim drugu 
Suadu i sličnima, da se manu praz- 
nih priča i preganjanja, več da lepo 
šamaraju džojstik Hi sreduju svoju 
(eventuainu) bazu podataka. 

Milosavljevič Zoran, 
Novi Beograd 
Ti si jednim pokretom rešio sve 
probleme. Nekoliko stotina hiljada 
Engleza I isto toliko, ako ne i više 
Nemaca su zadovoljni svojim 
,, spektrum ima" I „C — 64". Kod 
nas, prosečan vlasnik ..spektru- 
ma", uz piratstvo i enormne napo- 
re, relativno brzo stiže do PC XT, 
pa se onda igra sa ..Flight Simula- 
torom." 


\Rambo 1 


U trinaestici sam pročitao pi- 
smo druga Suada i oduševio se. U 
svemu se stažem sa njim sem u 
jednoj vrlo važnoj stvari: vlasnik 
sam ,,amstrada CPC 464" i mislir- 
da njegovo hvaljenje ..komodora 
nije na mestu: 

1. Ti komodorovci treba jed- 
nom da shvate da ih spektrumovci, 
takoreči. Žale ! Jadni ljudi. Ceo dan 
san ja ju da je njihova „machina" 
boija od legende koja živi. 

2. Ne znam po čemu bi to „ko- 
modor C 128 " mogao biti bolji od 
jed nog ..amstrada CPC 6128". Ne- 
ka mi drug Suad navede bar jednu 
njegovu osobinu po kojoj je bolji 
od CPC-a. Uzgred, „ amstrad " daje 
za istu cehu disk i monitor. 

3. što se tiče programa, odlični 
ste! Ovo objavljivanje „ editora ", 
koji je verovatno, najbolji program 
za ,, spektrum", oduševilo je sve 
moje prijatelje spektrumovce. i 
ostali programi su dobri i KORISNI. 

4. Baš bih voleo da vidim napi- 
sano nešto o tom RAK-u u kome 
ima toliko spektrumovaca. 

Arsič Nebojša 
Makedonska 7. 

35250 Paračin 

Tl sl, Nebojša, očigledno vrlo 
raspoložen za tuču. Po tvom sce- 
nariju, koji je vrlo originalan, sni- 


ma se film „Obračun kod 6502". 
Več na samo spominjanje imena, 
zadrhtače svl tvoji protlvnlcl! Na 
žalost, to drhtenje Ih ometa da 
lupaju po tastaturi. A I vi „komo- 
doristi ", i ti Suade, evo vam Ne- 
bojšina adresa, pa se slatko dopl- 



Uvod po principu: ,,čitam Vas 
od prvog broja i vi ste naj-naj 
časopis ..." čitajte u drugim pismi- 
ma, a ja preiazim odmah na stvar 
(kritiku). 

Kao prvo, mislim da pisma koja 
su obojena ratničkim bojama u 
smislu , .mrzim spektrum" ne bi 
trebali objavljivati ! Naravno, to je 
vaša stvar, ali hakeri treba da budu 
brača, a ne da ratuju (bez obzira 
koji računar imaii). 

Kao drugo, več duže vreme u 
računarima vlada jedna suprotnost 
— ako je ovo list o računarima, 
zašto onda nema programa? 

I treče, ideja redakcije ,,Peek 
Poke Show"-a o konkursu na temu 
„Za šta sve mogu da posluže gumi- 
ce?" je na svom mjestu. Stvarno, 
treba ozbiljno razmišljati o toj temi, 
jer krajnje je vrijeme da se vidi šta 
sve može da uradi ,,duga". 

P. S. Umeta k ..Mašinac za počet- 
nike" je prava stvar. 

P. S. Hoče H se pojaviti Jelena 
Rupnik, bar na naslovnoj strani?! 

Zulič Meriš 


Donji Šušnjari 23 74000 Doboj 

GO TO USR „Doboj ", 

Merise, ideja iz prvog dela tvog 
pisma o prestanku objavi/Ivanja 
svih „ratničkih" pisarna /e na me- 
stu! Verovatno če se to i desiti. 
Posle toga, objavljivačemo samo 
adrese tih kečera sa naznakom za 
koli su računar, pa neka se tuku 
na sopstvenim teritorijama, a ne 
na stranicama ..Računara"! 

Što se tiče trečeg dela tvog 
pisma, pokazu/eš da / tl voliš po- 
nekod da se pobiješ oko računara, 
jer još nije vreme da se premeri 
kovčeg u ko/l če biti. Strane „du- 
ga“. Izvini, da ti nemaš „komo- 
dor"? 


P. P. S t Neče. Ni kad. 

rmrnumrnanm 

Cim sam kupio najnoviji broj 
,, RAČUNARA" (15), ustanovio sam 
da imate kardinalno grešku več na 
samoj naslovnoj stranici. Umesto 
da piše ..MATRIČNI ŠTAMPAČI", 
negde vam se zaturiio ono ,,R" i 
ostali su samo ,, MATIČNI ŠTAMPA- 
ČI", za koje ne znam čemu služe. 
Dokle čete dopuštati sebi takve 
greške? 

Povedite malo više računa o 
štampi, proširite rubriku za igre, i 
to bi za sada bilo sve. Ostatak 
časopisa je O, K. 

P. S. Poijubac Jeleni! 

Dordevič Vlada 
Beograd 

Dragi Vlado, kao prvo, mi u 
štampu predamo sasvlm /spravne 
tekatove, pa šta Im bog da. I u 
poslednjem slučaju je ta kav slu- 
čaj, s tom razllkom što / e grešku 
napravlo poznat! prekršllac. On se 
več zalnteresovao za tvoju adre- 
su, kolu zbog toga i ne objavljuje- 
mo. On y e po za n ima n/ u s to vosi a - 
gač i Ima 165 kila, a nije de bo. Uz 


to le visok 198 cm. Puno te poz- 
dravila. Kao drugo, više ne Ispu- 
n/a varno želje iz tvog Post skrlptu- 
ma, jer Jelena više neče da se 
ljubi ne samo sa čitaocima nego ni 
sa nama iz redakcije. 


\U sam! jeni vuk 


Ako rubrika nije zauzeta medus- 
bonim optužbama vlasnika ..komo- 
dora" i „spektruma". ja vas molim 
za jednu usiugu. Naime, kako izgie- 
da, vlasnici ,, Galaksije" su izgubili 
rat bez i jednog okršaja. Zato za- 
motite Voju Antoniča da nam kon- 
struiše (Hi prepravi ..spektrumov") 
A D konvertor, na našu veiiku 
radost. 

Markovič Branko 
K. B. Krcuna 48 
75203 Tuzla 

Dragi Branko, ti si dokazao da 
se mnogo stvari može reči i sa 
vrlo malo reči Ustvari, tako pišu 
PRAVI PROGRAMERI! Na žalost, 
tvoju molbu ne možemo da usliši- 
mo, jer Vo/a Antonič nije član naše 
redakcije. Ostaje da se nadamo da 
če te on ipak nekako čuti. 


\Puče džojstik . . . 


Razgled a j uči rubriku „LOAD: 
Dragi računari" u četrnaestom bro- 
ju, naišao sam na pismo Gorana iz 
Karlovca koji je (s pravom) pitao 
zašto u ..Računarima" nema više 
tekstova o ..amstradu". Iznad svega 
začudio me je vaš odgovor: ,, ... za 
AMSTRAD postoji sveukupno deset 
igara, od kojih su devet 
odvratne . . . "(?!?) 

Dobro, dopuštam mogučnost 
da niste čuli za igre: SORCERV, 
BLAGGER. DEFEND OR DIE, 
MOON BUGGV, FRUITY FRANK, 
GEMS OF STRADUS, MASTER 
CHESS, ELECTRO FREDY, RO- 
LAND IN TIME, ROOAND ON THE 

RO PES, ROLAND IN SPACE 

Takoder postoji hrpa igara prerade- 
nih za „ amstrad ": DECATHLON, 
KNIGHT LORE, ELITE, HACKER, 
ZORRO .... 

Zar „ Računari" zaista misle da 
su ove igre ..odvratne"? molim vas 
da pri je nego odgovorite malo ra- 
zmislite. Na kraju, da ponovim vaše 
riječi na kraju odgovora Gorano- 
vom pismu: 

„NE DAJTE SE. BIČE BOLJE!" 

Zrlnko, 

(amstradovac iz Zadra) 

Dragi Zrlnko. tekstova o „am- 
stradu " u „ Računarima “ ima više 
nego u bilo kom drugom časopisu. 
U našem (i vašem) časopisu nema 
tekstova o igrama za „ amstrad " 
samo zato što su ne „ odvratne " 
nego „ očalno zastarele"! 

S vi tl programi koje si naveo u 
prvo j grupi (značl ne oni koli su 
sklnuti sa ..spektruma" I „komo- 
dora “) su se igrali na „amstrado- 
vim" prethodnlcima još 1982 — 83! 
Znači, pravi odgovor na tvoje pita- 
nje bi blo: NE POSTOJI dober 
program-igra napisan prvenstve- 
no za „ amstrad "! U meduvreme- 
nu, dok se ne pojavi dober pro- 
gram, zabavljaj se sa odličnim 
programlma „AMSWORD" i „MINI 
OFFICE ". 

P.S. Vreme čini svoje, pa sada 
za „amstrad" Ima ukupno petnaest 
Igara, od ko/lh su četrnaest od- 
vratne .... 




Računan 
na papiru 

pc iz snajdera 


Serifom CPC firma Schneider, paralelno uz Amstrad, zauzima sve više mesta na tržištu računara, 
pobedujuči konkurencifu komp/uterima sa dosada nedostignutim odnosom cena (kvaliteta) količina 
hardvera. Več duže vreme kruže glasovi da preduzimljivi Alan Šuger namerava da se umešaj na tržiš te 
IBM PC/XT kompatibilaca. Očekufe se da če svoj praktični potez Amstrad/Šnafder povuči več sredmom 
ovog leta. 



Ako je vjerovati dobro obavještenim kru- 
govima, novi , .šnajder PC" (Schneider PC) 
bi se trebao predstaviti svijetu najkasnije do 
sredine Ijeta ove godine i to po cijeni koja 
za osnovnu konfiguraciju neče preči 
2500 DM. Paralelno sa „šnajderovim" mo- 
delom trebao bi se pojaviti i amstrad. 
Definitivan opis konfiguracije je vrlo teško 
procijeniti, ali, prema svemu sudeči, oblik 
če biti sljedeči: 

Tastatura 

Tastatura če, najvjerojatnije biti gotovo 
identična IBM-ovoj standardnoj PC tastatu- 
ri. Funkcijskih tipaka če biti 10, što če 
olakšati korištenje vrhunskih profesionalnih 
programa kao npr. ..Sidekick" ili ,,Frame- 
work". Postojače, takoder, zasebna nume- 
rička tastatura s prigradenim — integrira- 
nim kursorskim tipkama, koja če nadmašiti 
IBM ili kopije s Dalekog istoka!? Time če 
biti znatno olakšano utipkavanje pri pravom 
računskom koristenju ovog računala kao i 
manipuliranje kursorom (pokazivačem). Da- 
kle, sve skupa veči komfor! Jedino postoji 
bojazan o mehaničkoj kvaliteti te tastature, 
jer, kako je poznato, tastature su najslabiji 
dio Amstrad/Scheiderovih računala. 

Monitor 

Monokromatski ili kolor? Pošto 6e biti 
ugradena i kolor kartica, vjerojatno če u 
konfiguraciji biti kolor monitor. Medutim, 
poznavajuči logiku izlaska spomenutih 
tvrtki na tržište sa serijom CPC, za pretpo- 
staviti je jeftiniju i skuplju varijantu (mono- 
kromatski i kolor monitor). U svakom sluča- 
ju, predviden je monitor s antirefleksnim 
slojem (poboljšanje u odnosu na CPC i 
Joyce) veličine 12 inča (31 cm). S dosada- 
šnjim monitorima koji se prodaju uz Am- 
strad/Schneiderova računala nema večih 
problema, pa je za vjerovati da če tako biti i 
s monitorima za PC varijantu. 

Unutrašnja grada 

Veličina memorije je predvidena na 
512 K u osnovnoj varijanti, što je uobičaje- 
no u posljednje vrijeme. Cijena memorijskih 
čipova stalno pada, pa ne bi iznenadila ni 
pojava memorije od 1 M. U svakom slučaju, 
malo je vjerovatna memorija manja od 
512 K iz razloga što profesionalni programi 
tipa „Symphony" i ,,Framework" zahtjevaju 
više memorije od 256 K RAM-a. Za prošire- 
nje memorije na više če biti dovoljno mjesta 
u samom kučištu računala. 
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Sljedeči logiku popularnog ..atarija 
520 ST", uz ovo novo PC kompatibilno 
računalo isporučivati če se, sadržan u cije- 
ni, GEM paket kao i miš. Dakle, grafika i 
komotan rad privuči če mnoge dosadašnje 
korisnike Atarijevih računala. Grafička ko- 
lor kartica če, takoder (prema pouzdanim 
izvorima), biti ugradena u osnovnu varijan- 
tu. Za IBM PC ta se kartica mora dokupiti 
za 600 i više DM. Karakteristika te kartice če 
navodno biti: rezolucija 600x200 točaka 
(jednobojne), 320x200 točaka pri upotrebi 
četiri boje ili 16 boja u tzv. tekst modu, gdje 
grafička rezolucija nije važna. S obzirom da 
IBM PC postaje apsolutni standard za per- 
sonalne kompjutere, takva kartica je tako- 
der u okviru standarda, ali je za vjerovati da 
če se na tržištu moči nači i jače kolor 
kartice. 

Disk jedinice 
i operacijski s ustavi 

Ovdje ima najviše nagadanja o broju i 
veličini disk jedinica. Jedna ili dvije, veliči- 
ne 3,5 ili 5,25, inča ili njihova medusobna 


kombinacija. Poznato je da se IBM kompa- 
tibilni Strojevi izvode u tri varijante, što se 
disk jedinica tiče: s jednom disk jedinicom, 
s dvije, te s jednom disk jedinicom uz 
ugradeni tvrdi disk. Pošto u kučištu ima 
mjesta za ugradnju tvrdog diska, postoji 
vjerojatnoča da če se i ,, šnajder PC" moči 
nabavljati sa tvrdim diskom kapaciteta 10 — 
20 megabajta. 

Svaki personalni kompjuter mora sadr- 
žavati i neki operativni sistem. Kod IBM 
PC-a je to Microsoftov MS-DOS, a što je i 
standard za sve PC kompjutere. Taj opera- 
tivni sistem biti če ugraden u , .šnajder PC" 
zbog ostvarivanja kompatibilnosti s IBM- 
om, ali se pretpostavlja da Schneider neče 
lako odstupiti i od CP/M-a tvrtke Digital 
Research, što če se vjerojatno riješiti ne- 
kom dopunskom karticom. Dakle, možda 
su moguča i dva operacijska sistema na 
budučem Schneiderovom PC-u. 

Lansiranje stroja koji če, nesumnjivo, 
imati veliki komercijalni uspjeh predvida se 
za sredinu Ijeta. 

Zvonimir Vistrička, dipl. ing. 



Računan' 
u izlogu 


atari 1040 st 


Čitav komplet, tj. računalo 1040ST, c r- 
nobijeli monitor SM214 visokog razlučiva- 
nja (640 X 400 točkica), ugradena dvostrana 
diskjedinica i „miš" prodaju se u Americi 
ispod 1000 dolara, te tako „atari-1 040ST“ 
ulazi u povijest računala kao prvo komple- 
tno računalo s cijenom manjom od 1 
dolara po kilobajtu RAM-a! Za uspored- 
bu, stari TRS-80 je 1977. stajao 150 do- 
lara/K, IBM-PC 1981. 50 dolara/K, „ko- 
modor 64" 1982. 10 dolara/K, a ..komodor 
amiga" 1985. još uvijek je na (preskupih) 5 
dolara/K. 

Otvoren kao knjiga 

Novo računalo 1040ST ima istu tipkovni- 
cu kao i prethodnici iz ST serije, kao i iste 
priključke (ports), iako na nešto drugim 
mjestima. Najvažnije izmjene, čak, i nisu u 
vanjskom izgledu i veličini računala. Samo 
računalo 1040ST je oko 5 cm dulje i oko 2,5 
kg teže (zbog ugradenih mrežnih ispravlja- 
ča i disk jedinice). Priključci za „miša" i 
palice za igru su sada sprijeda desno, čime 
je olakšano priključivanje palica za dva 
igrača, ali i priključivanje i rukovanje „mi- 
šem" za lijevoruke korisnike. Otvor disk 
jedinice je na desnoj strani računala, zajed- 
no s tipkom za izbacivanje diskete, a sama 
disk jedinica je nove konstrukcije i radi vrlo 
tiho, gotovo bešumno (za razliku od dosa- 
dašnjih vanjskih disk jedinica, čije »struga- 
nje" bi ponekad znalo bacati u očaj hakere 
slabijih živaca. 

Na lijevoj strani računala su sada 5-polni 
priključci za muzičke instrumente MIDI-IN i 
MIDI-OUT, kao i dosadašnji priključak za 
»programske kutije" (cartridge) kapaciteta 
do 128 K ROM. Na stražnjoj strani računala 
su, od lijeva na desno, serijski 25-polni 
RS-232 priključak, paralelni 25-polni »Cen- 
tronics" priključak, 19-polni priključak za 
izravni pristup memoriji (DMA, direct me- 
mory access) za »tvrdi disk" (hard disk) i 
druga proširenja i 13-polni priključak za 
dodatnu drugu disk jedinicu. Atari obečava 
da če u 1040ST ugradivati i VF-modulator 
za povezivanje sa običnim kolor TV prije- 
mnikom. Medutim, prvi primjerci računala, 
koji su isporučeni u Americi, ga nemaju, 
kao ni priključak za TV prijemnik. 

Na desnoj strani su još i 13-polni priklju- 
čak za monitor (crno-bijeli SM124 ili kolor 
SM1224), glavni mrežni prekidač, mrežni 
utikač (američki standard, tropolna utičnica 
sa zaštitnim kontaktom), i reset-prekidač za 
povrat računala iz »vječnih lovišta". Ovoli- 
ko bogatstvo raznih priključaka teško se 
nalazi na drugim tipovima računala i poka- 
zuje da računala ST serije nisu zatvoreni, 
sistemi, nego naprotiv, namijenjena i prila- 
godena za različita proširenja. 

Važnije izmjene nalaze se u unutrašnjo- 
sti računala. Ugradeni mrežni ispravljač 
otklanja »šumu" žica i kablova, potrebnu 
pri dosadašnjim sistemima (po jedan vanj- 
ski ispravljač za računalo i disk jedinicu, 
8/računari u izlogu 



ukupno 5 potrebnih mrežnih utičnica za 
sistem s pisačem i pomočnom svjetiljkoml). 
Računalo je isprobano u višednevnom ne- 
prekidnom radu, bez isključivanja, i nije 
uočeno nikakvo pretjerano zagrijavanje, ia- 
ko nema ugradenog ventilatora. Ugradena 
dvostrana disk-jedinica prihvača kako jed- 
nostrane (360 K), tako i dvostrane diskete 
(720 K). 

Uvek nešto novo 

Obečani VF-modulator če omogučiti i 
vlasnicima vrlo kvalitetnog crno-bijelog 
monitora SM124 (koji se svakako preporu- 
čuje za poslovne namjene) da na svojim 
kolor televizorima vide i odlične kolor-efek- 
te u raznim igrama (do 16 boja istovremeno 
iz palete od 512 mogučih). Medutim, treba 
napomenuti da neče biti moguče posmatra- 
ti sliku na oba tipa zaslona (monitor i TV 
prijemnik) istovremeno, pošto računalo ša- 
Ije sliku samo na odredeni izlaz, ovisno o 
vrsti razi uči vanja (visoka 640 x 400 točkica 
samo na crno-bijeli monitor, dok srednja 
640 x 200 točkica u 4 boje i niška 320X200 
točkica u 16 boja samo na kolor-monitor ili 
TV prijemnik). O kvaliteti TV-slike zasada 
nema podataka, pošto se prvi primjerci 
1040ST isporučuju bez ugradenog VF- 
modulatora. 

Zbog veče dubine računala, i time mo- 
guče dulje osnovne ploče, pokraj standard- 
nih 16 memorijskih čipova 41256 
(256Kx 1 bit) iz 520ST dodano je još 16 istih 
takvih čipova i time uvečana RAM na ukup- 
nih 1 MB. U stvari, poseban „chip", koji 
kontrolira memorijski sadržaj, tzv. MMU 
(Memory Management Unit) može kontroli- 
rati i memorijske „chip"-ove još večeg 
memorijskog sadržaja, koji su se več poja- 
vili na tržištu (Toshiba 41024, 1Mx1bit), 
tako da Atari inženjerima neče biti teško da 
naprave model računala ST serije sa čak 4 
MB RAM! 

Nedvojbeno, največa novost kod novog 
modela 1 040ST je (zasad prazno) mjesto za 
pomočni grafički procesor (graphics co- 
processor). Taj pomočni procesor treba da 
ubrza izvršavanje grafičkih operacija na 
zaslonu monitora, a kojih ima vrlo mnogo u 
GEM-u (Graphics Environment Manager, 
grafički dio operacijskog sistema), i preko 
20 puta. Takoder če »rasteretiti" glavni 


procesor, MC 68000, od brige o izgledu 
zaslona, što če omogučiti i brže izvršavanje 
i ostalih, negrafički orijentiranih programa. 
Ovaj čip, koji če sam sadržavati oko 20.000 
tranzistora, je u završnoj fazi izrade, ali 
Atari inženjeri predvidaju da ga neče moči 
ugradivati u 1040ST do jeseni, pošto zbog 
njega treba izmjeniti i neke dijelove opera- 
cijskog sistema. Prvi primjerci 1040ST če, 
tako, biti isporučivani s osnovnom pločom 
Rev 3, dok če TV-modulator i mjesto za 
grafički pomočni procesor biti tek na 
osnovnim pločama Rev. 4 i dalje. 

Značajna novost je i što se operacijski 
sistem ST serije, tzv. TOS (Tramiel Opera- 
ting System) u 1040ST isporučuje ugraden 
u ROM od 192 K. Time je »vrijeme uključi- 
vanja", tj. vrijeme potrebno od uključivanja 
mrežnog prekidača do odziva računala na 
naredbe korisnika, smanjeno od preko četr- 
desetak sekundi (pri 520ST i upisivanju 
TOS s diskete), na svega 6 sekundi, koliko 
je potrebno da računalo namjesti svoje 
pravilno početno stanje i ispita ispravnost 
čitave memorije od 1 M. Ovo vrijeme se 
povečava na 17 sekundi ako pri uključiva- 
nju računala učitamo i pomočne programe 
(desk accesoires) za namještanje točnog 
vremena, pisača ili RS232 veze (koji su tada 
stalno prisutni u memoriji računala i mogu 
se koristiti iz bilo kojeg drugog programa). 

Takoder, postoji i mogučnost da isklju- 
čimo TOS u RM unesemo neki drugi opera- 
cijski sistem u RAM. Ovo je vrlo važno za 
naše korisnike, jer se zbog visokih troškova 
sigurno neče proizvoditi i prodavati u ROM- 
u neka naša verzija TOS-a (s ispisima na 
nekom od naših jezika), nego če biti mogu- 
če neku takvu »našu" verziju TOS-a smje- 
stiti u RAM (od 1 M RAM-a nam još uvijek 
tako preostaje preko 800 K za korisničke 
programe, što je više nego dovoljno. 

Sa manje bubica 

Sam TOS u 1040ST je nešto izmijenjen, 
dopunjen i popravljen, ali potpuno skladan 
(kompatibilan) s verzijama 0.13 i 0.19 (origi- 
nalna američa i njemačka verzija) iz 520ST. 
Mala razlika je u grafičkom izgledu radnog 
stola (desk), koji je sada na kolor monitori- 
ma u plavožutom tonu. umjesto višebojnog 
prikaza kao ranije. Sličice (icons) su u 
svjetlo-zelenoj boji, što sve zajedno mnogo 
bolje izgleda na zaslonu kolor monitora. U 
cilju bolje potpore poslovnim programima, 
broj otvorenih »spisa" (files) koje TOS 
»prepoznaje" je povečan s 30 na 100. 
Takoder, novi znak upozorenja upozorava 
korisnika ako za neki program nema do- 
voljno slobodnog mjesta u radnoj memoriji 
(dosad je TOS u tom slučaju jednostavno 
vračao na radni stol, bez upozorenja o vrsti 
greške, što je znalo zbuniti mnoge korisni- 
ke). U stvari, večina izmjena je načinjena 
zbog potrebe da se TOS »stisne" od prvo- 
bitnih 208 K (verzija 0.13) na 192 KB, tako 
da stane u predvideni memorijski prostor u 
ROM. Buduči da je prvobitni TOS djelomič- 





Još se nlfe n! slišalo uzbudenje zbog redovne / 


ST+ " (nazvanog, od ml/ošte, 
i/h 1 MB RAM -a (bez unutrašnjlh Hi 
\ a več Ih le firma Atarl „uzdrmala , ‘ novom sonzacijom: računalom „atarl-1040ST ‘. Ovaj 
le ST Ima, kao I prethodn/k S20ST+, „samo“ 1 MB RAM-a, ali zato Ima 

i u ROM, več ugraden mrežni ispravl/ač 220 V, kao I dvostruku i 

o premiera 3,5 " (9 cm), kapeclleta 730 K! 



no pisan u višem programskom jeziku C, 
optimiziranjem prevedenog strojnog koda 
to je na kraju i uspjelo, pa je tako na kraju 
čitavih 192 K ROM iskoriščeno skoro u 
potpunosti (neiskoriščeno je ostalo svega 
14 slogova, od ukupno 196608). 

U novoj verziji TOS-a popravljene su 
neke greške koje su korisnici uočili na 
starim verzijama. Tako, napimjer, stara ver- 
zija nije mogla ispisivati sadržaj spisa iz 
radnog stola na pisač preko RS232 veze, 
nego samo preko ..Centronics" priključka, 
dok nova i to može. Takoder, znalo se 
dogoditi da pri prebrzom ..šaranju" pokazi- 
vačem „miša" po ..prozorima" računalo 
jednostavno zablokira, što je sada otklo- 
njeno. 

Sve u svemu, ,,atari-1040ST" je nesu- 
mnjivo vrlo dobro računalo, s izvanrednim 
odnosom cijena/mogučnosti. Ugradene 
mogučnosti, prije svega i MB RAM-a, brzi 
glavni procesor MC68000, GEM i dvostrana 
diskjedinica kapaciteta 720 K dovoljne su 
za veliku večinu kučnih, osobnih i poslov- 
nih primjena. Dodatne mogučnosti čine ga, 
pak, zanimljivim čak i za one ..nevjerne 
Tome", kojima ni njegov sadašnji potencijal 
nije dovoljan. Ali, takve u to, vjerojatno, ne 
bi uvjerilo ni neko novo atari-st računalo s 
4 MB RAM-a i grafičkim razlučivanjem 
1 024 X 1 024 točkice u 4096 boja. 

Zvonimir Makovec 



Savršeno otvoren za proširenja: Na kutiji novog ..atarija" sa svih strana, nalazi se prava 
šuma priključaka (vidi tekst ) 
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p 0 ^r ka optičke „ 

memonje 


Nedavna dostignuča u oblasti optičkih 
memorija imaju svoj koren u komercijalnim 
video diskovima, razvijenim ranih šezdese- 
tih godina u laboratorijama 3M korporacije, 
a predstavljenih tržištu — MCA, „Soni ", 
RCA i ,,Filips" — sedamdesetih godina. 
Video diskovi su prvobitno koriščeni za 
,, interaktivno" ubrzano obučavanje u ruko- 
vanju modemom opremom radnika riiskog 
obrazovnog nivoa osetljivih na video infor- 
maciju (autora ovog članka je pri firmi 
Perceptronics iz Kalifornije radio na razvoju 
softvera za jedan takav sistem koji se danas 
intenzivno koristi u svim IBM-ovim fabrika- 
ma). Kasnije se pokušalo sa video diskovi- 
ma za reprodukciju zabavnog video materi- 
jala. Na žalost, i pored superiornijeg kvali- 
teta slike u odnosu na sliku sa video kaseta, 
zbog nemogučnosti proizvoljnog višestru- 
kog upisivanja, video diskovi su bili relativ- 
no slabo prihvačeni. S druge Strane, tole- 
rantan odnos prema gramofonskoj ploči, 
koja se takode može samo reprodukovati, 
odigrao je vrlo značajnu ulogu u prihvata- 
nju optičkih diskova kao izvanredne zame- 
ne za plastičnu ploču. Kompaktni diskovi 
su, medu audiofilma, gotovo munjevito ste- 
kli široku popularnost, tako da je več 
moguče kupiti optički gramofon za samo 
stotinak dolara. Kompaktni disk audio si- 
stem nudi visok kvalitet reprodukcije stereo 
zvuka. 


Čudesna ploča 

Baziran na istom principu kao i kom- 
paktni audio disk, KD-ROM uz enormne 
memorijske kapacitete, puno računa i na 
nisku cenu optičke disk jedinice. Veruje se 
da če optički disk zameniti papir kao sred- 
stvo za prenos masovnih količina informa- 
cija. Prezentiranje velikih količina informa- 
cija je, do sada, bilo gotovo ekskluzivno 
rezervisano za tzv. knjige Gutenbergovog 
tipa. Problem koji tehnološki deo informa- 
cione revolucije treba da reši proizvodnja 
jeftinog uredaja visokog kvaliteta video re- 
produkcije, koji bi se, po mogučnosti, mo- 
gao, kao i knjiga, poneti uveče u krevet. 

Za razliku od ranijih optičkih disk jedini- 
ca sa unosom diskova odozgo (što je 
osetljivo na prašinu) i sa skupim helijum-' 
neonskim gasnim laserima, savremeni op- 
tički disk uredaji primaju diskove s prednje 
Strane, a skupi laseri su zamenjeni polui- 
provodničkom laserskom diodom. Komer- 
cialno koriščenje laserske diode imaju više 
od 60 decibela odnos signal šum na izlazu, 
što je potpuno dovoljno za gotovo bespre- 
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korno očitavanje optički upisanih bitova, uz 
uslov da nema fizičkih oštečenja. Za pro- 
bleme neminovnih oštečenja predvidene su 
specijalne metode zaštitnog kodovanja bi- 
narnih nizova upisanih na disku. ..Hitači" je 
nedavno najavio svoj novi čip za zaštitno 
kodovanje, kojim se procenat pogrešno 
očitanih bitova sa dosadašnjih 1E (-11)% 
umanjuje za deset miliona puta na 1E 
(-18)%. Procenat pogrešno očitanih bitova 
sa fleksibilne magnetne diskete je, porede- 
nja radi, skoro miiion miliona puta slabiji 
1E(— 7)%. 

KD-ROM jedinice zahtevaju, kao i flopi 
jedinice, kontrolnu ploču. Nove verzije KD- 
ROM jedinica če, slično kod nas koriščenim 
kasetofonima, biti sa duplom namenom. 
Mogučnost alternativnog koriščenja za au- 
dio reprodukciju ili za reprodukciju podata- 
ka biče obavezna. 

Sa omasovljenjem tržišta, očekuje se pad 
pad cena optičkih disketa na cenu ispod 
jednog dolara po komadu, dok če optičke 
disketne jedinice najverovatnije koštati 
ispod 500 dolara. Kako se pravi profiti 
očekuju od softvera a ne od hardvera, u 
slučaju da proizvodna cena optičke jedini- 
ce bude veča od prodajne, veruje se da če 
softverske kompanije aktivno dotirati proi- 
zvodače potpornog hardvera. 

Koje su odlučujuče prednosti KD-ROM 
disketa? Pre svega, otpornost na oštečenje 
je mnogo veča nego kod bilo kog ekviva- 
lentnog magnetnog medijuma. Magnetna 
disketa zaboravljena na video terminalu 
najčešče biva oštečena snažnim magnet- 
nim poljem katodne cevi. Ovakav slučaj je 
isključen sa optičkim disketama. Druga 
važna osobina je velika brzina pretraživanja 
i proizvoljnog nalaženja potrebne informa- 
cije. Konačno, za razliku od magnetnih 
jedinica, optičke jedinice za očitavanje su i 
pored neuporedivo veče gustine zapisa na 
disku, mnogo stabilnije. Dovoljno je zami- 
sliti portabl optičke disk jedinice sa diskovi- 
ma od preko 500 megabajta koje je dozvo- 
Ijeno ispustiti iz ruke, da bi se predočio 
značaj fizičke stabilnosti optičkih jedinica. 

Enciklopedija na disku 

Prvi KD-ROM sa softverom je proizveden 
u kompaniji ..Grolier Electronic Publis- 
hing". Na disk je upisana „Američka Aka- 
demska Enciklopedija". Paket uključuje či- 
tavi komplet od 21 torna enciklopedije, 
sačinjen od preko devet miliona reči. Cena 
diska je 200 dolara, što je za 600 dolara 
jeftinije i stotinak puta fizički manje od 
papirne verzije. Gari Kildal, pronalazač 
prvog uspešnog operacionog sistema za 
mikroračunare. proslavljenog sistema 
CP/M, napravio je softver za unakrsno 
pretraživanje enciklopedije. Softver je upi- 
san na enciklopedijskom KD-ROM-u. Re- 
zultat kompleksnog razvoja ovog paketa 
(razvijen na VAX-u) je program od 60 


megabajta za pretraživanje enciklopedije 
od 58 megabajta. Odnos utrošene memorije 
izgleda pomalo čudno — više memorije 
odlazi na program nego na enciklopedijsku 
bazu podataka! 

Mogučnosti pretraživanja i lociranja že- 
Ijene informacije koje Kildalov paket pruža 
graniče se sa naučnom fantastikom. Mogu- 
če je naučno istraživanje materijala, bukval- 
no u trajanju od nekoliko minuta. Posao 
koji je nekada zahtevao mesece i godine 
mukotrpnog pretraživanja naučno-tehničke 
literature, očigledno, postoje operacija 
..pritisak na dugme". Kildalov paket, izme- 
du ostalog, omogučava korisniku ..listanje" 
kroz enciklopediju u softverskom smislu, 
strana-po-strana, paragraf-po-paragraf ili 
red-po-red. Pretraživanje na osnovu naslo- 
va, ključnih reči ili kombinacija ključnih 
reči — slično skupom sistemu koriščenom 
u njujorškoj Narodnoj biblioteci — vrlo je 
jednostavno. 

Kako enciklopedija i softver zajedno 
jedva zauzimaju 25% raspoloživog kapaci- 
teta optičkog diska, to Grolier kompanija 
namerava da na disk pridoda čitav engleski 
rečnik, atlas svih zemalja sveta i još koješta. 

Jedna stvar je sigurna: optičke diskove 
tipa KD-ROM če biti vrlo teško piratski 
umnožavati i to su jedine loše vesti. Medu- 
tim, gde ima loših ima i dobrih vesti. 
Optički disk je moguče učitati i bez proble- 
ma iskopirati na magnetni medijum, od 
recimo 500, megabajta?! Drugim rečima, 

, .fotokopiranje" tridesetak tomova može da 
traje svega par minuta. 

Najnovija ideja Gari Kildala je da se 
operacioni sistem CP/M prodaje na optič- 
kim disketama. Jedna disketa bi obuhvatala 
sve što je ikada do sada napisano od 
softvera za rad sa ovim popularnim siste- 
mom?! Dobar paket sa mogučnošču unakr- 
snog pretraživanja softverske CP/M biblio- 
teke bio bi neophodan kao i u slučaju 
enciklopedije iz Groliera. 

Takode je predloženo da se na KD-ROM 
upišu svi operativni sistemi, recimo: UNIX, 
MS-DOS, Amiga-DOS, CP/M itd. i da se isti 
disk prodaje korisnicima svih mogučnih 
mašina, pa, što naš narod kaže, neka bira 
ko šta voli i kome šta odgovara! 

Upiši jednom. . . 

Slično EPROM-u, Panasonik je predlo- 
žio ekvivalentnu optičku verziju memorije u 
koju korisnik može sam da upisuje podat- 
ke. Na žalost, za sada samo jedanput. 
Panasonikov KD-PROM programer (Optical 
memory Disc Recorder) snažnijim laserom 
upisuje a slabijom laserskom diodom očita- 
va informaciju. Na jednom disku je moguče 
upisati 24.000 ramova mirne slike ili knjigu 
od dvadesetak hiljada strana. Popularni 
naziv za ovakav tip KD-PROM-a je WORM 
od engleskog „Write Once Read Many 
Times" (upiši jednom, čitaj mnogo puta). 


Memorlsanje, distribuiranje, umnožavenje I generisanje Informacija na memorljskfm slstemlma za mlkro, 
mini I velike računar e trpi korenite prom ene. Optlčkl me mori Jak! diskov! — za sada samo u obllku 
kompaktnih ROM dlskova, KD-ROM (Compact Dlak ROM, CD-ROM) postali su komercijalno raspoioživi 
mnogo brže nego što se to očekivalo. Cena novih memorljakih medljuma, baziranih na optičkom 
u piši vanju i očita vanju, svakim danom Je s ve prlstupačnl/a mnogobrojnlm vlasnlclma kučnlh račun ara, 
pa se u pravom am/slu očekuje prava revolucija u oblasti poslovnog i kučnog računarenja. 



I golub na grani i vrabac u ruci: Kompaktni 
ROM diskovi su več početi da se koriste za 
pohranu čitavih enciklopedija i velikih roč- 
nika; slika prikazuje ,,Filipsov‘' sistem ka- 
paciteta 600 megabajta na koji staju tri 
velika oksfordska rečnika (foto London Pic- 
tures Service C. 0.1.) 


Panasonikov disk je prečnika 8 inča (1 
inč =2,54 cm) sa spiralnom stazom od 

24.000 krugova. Laserska dioda od 12mW 
služi za topljenje i isparavanje osetljivog 
površinskog sloja od telura. Upisane tačke 
se mogu očitati drugom slabijom diodom ili 
istom upisnom diodom smanjene snage. 


1 1/optičke memorije 


Firme ..Alcatel Thomson Gigadisc" i 
..Optimem — 1000" nude optičke disk jedi- 
nice i KD-PROM diskove kapaciteta jedan 
giga bajt. Cena jedinice i interfejsa je preko 

15.000 dolara. Japanski ..Hitači", NEC i 
..Fudžicu" nude sisteme sa cenom od oko 

7.000 dolara. Korporacija „Optotech" je 
razvila uredaj za IBM-PC i nudi ga za 
„svega" 5.000 dolara. Kapacitet Optotech 
kaseta sa KD-PROM-om je 200 megabajta, a 
a cena im je 50 dolara po komadu. 

Poznati proizvodač magnetnih fleksibil- 
nih disketa ..Verbatim", koji je sada vlasni- 
štvo ..Kodaka", demonstrirao je prošle go- 
dine optički PROM sistem sa diskom preč- 
nika 3.5 inča i kapaciteta od „svega" 40 
megabajta. Do zvaničnog izlaska na tržište, 
1987. godine, predvida se povečanje kapa- 
citeta „mikro-diskova" na 100 megabajta. 
Krajnji cilj ,,Verbatima", a i ostalih kompa- 
nija je, kako je to ranije pomenuto, sistem 
zadovoljavajučih performansi i cene manje 
od 500 dolara. U slučaju da to bude ostva- 
reno. do 1990. godine se predvida prodaja 


optičkih jedinica u vrednosti od 7 milijardi 
dolara. 

Na sadašnjem nivou razvoja računarske 
tehnike postavlja se zbunjujuče pitanje: 
„Šta sa tolikim memorijskim kapaciteti- 
ma?" Raspoloživa tehnologija kod korisni- 
ka neizostavno implicira odredene predra- 
sude, utiče na način mišljenja i reagovanja 
u procesu rešavanja problema. Sa onim što 
smo nasledili i sa čime raspolažemo od 
tehnoloških pomagala, mi tretiramo odre- 
dene klase praktičnih problema na odrede- 
ni način. Po pravilu, nove tehnologije se u 
početku svog postojanja primenjuju na sta- 
re probleme, da bi kroz kontinuiranu upo- 
trebu otvorile nove vidike i ukazale na nove 
mogučnosti upotrebe. Od ozbiljnijih prime- 
na, bar za sada, KD-PROM predstavlja samo 
samo interesantnu alternatlvu papira kao 
arhivskom mediju. 


Dr Radomir A. Mihailovič 
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Čuvajte se imena Nalepnica sa imenoma na PC klonu znača/no povečava njegovu cenu 


Minhen, glavni grad Bavarske, kulturni, 
istorijski i trgovački centar, udaljen od 
jugoslovenske granice (Potkoren, Ljubelj ili 
Šentilj) manje od 400 km, veoma je znača- 
jan za unapredenje naše tehniške pismeno- 
sti. Bavarci su ovu svetu dužnost poverili ni 
manje ni više nego Šileru (čitaj: Šilerštrase) 
koji se nije dao zbuniti. lako nema baš 
mnogo pojma o računarima, problem je 
rešio vrlo jednostavno: otvorio nekoliko 
radnji, obavio nekoliko telefonskih razgo- 
vora sa Amerikom i Tajvanom, otvorio par 
pansiona, hotela', banaka i barčiča (tek da 
se nade) i . . . ostalo je teklo samo od sebe. 
A, da, zaboravili smo. Gore pomenuti gospo- 
din Siler je, istovremeno, pokrenuo i nekoli- 
ko nezavisnih izdanja u ediciji ,,Oglasi- 
-bajke" od kojih je najreprezentativnije, 
najdeblje, najfantastičnije nazvano najkra- 
čim nazivom ,,CHIP". U njemu se Ivica, zove 
Tandon, Marica je dobila nadimak Plantron, 
a vešticu su skratili na IBM. 

Ne preračunavaj, 
opasno za srce 

I tako, čim nekoj našoj Crvenkapici (čita 
se: haker) dospe ova knjiga u ruke, jedino 
što mu ostaje je da spakuje svoje devize (od 
izvezenih programa) i krene bakici u 
Minhen. 

Do Mlnhena se najlakše stiže . . . kop- 
nom. Najjeftinije je autobusom, najskuplje 
avionom, a zlatna sredina je: kola na voz, 
haker u kupe da se lepo isprava do Ljublja- 
ne, a onda uzbrdo, uzbrdo, uzbrdo ... do 
granice. Posle toga je skupo. Za prelazak 
Austrije je obavezna sledeča oprema: kafa 
u termosu, sendviči u kesi i pun rezervoar 
dinarskog benzina. Kruži priča da se tuneli 
mogu izbeči okolnim putevima, ali nismo 
probali. Stalno smo bauljali po mraku, 
nekim zagušljivim tunelima, i kad se konač- 
no ukazalo svetlo, nije trebalo mnogo privi- 
kavanja da se pročita cena zadovoljstva: 27 
DM (nipošto ne preračunavati u dinare, važi 
i za ostatak teksta). Nemci su problem tiše 
rešili — platite litar benzina oko 1 DM, a oni 
sami odvoje putarinu, Investicija u auto- 
kartu je nepotrebna, svi putevi i ovako vode 
u Minhen, pod uslovom da je haker pismen. 

Opstanak u samom Minhenu je prilično 
jednostavan, potreban je plan grada, 40 — 
50 DM za spavanje i doručak u dvokrevet- 
noj sobi (po osobi) i 15 — 20 DM za ostale 
obroke i 1 — 2 kafe. Sve u svemu, dan u 
Minhenu košta 60 — 70 DM (ne preračuna- 
vaj. opasno za srce). 

Konverzaciju možete voditi skoro na 
svim evropskim jezicima (službeni jezik je 
nemački). 

Ovde prestaje bajka i počinje stvarnost. 
Šilerova ulica sa nekoliko okolnih je potpu- 
no posvečena elektronici. četrdesetak rad- 
nji nudi samo ono što u sebi ima bar jedan 
tranzistor ili čip. Ono što vas prvo ohladi je 

12/računari u šopingu 


činjenica da se najviše radnji, ipak, bavi 
video i audio elektronikom, dok je za raču- 
nare ostalo svega desetak. U izlozima su 
stalno uključeni računari sa raznim demon- 
stracionim programima, ali je nedostatak 
mašte očigledan: verovatno čete i vi, ako 
ikad stignete u Minhen, videti kako jedna 
mala lopta besomučno skače po amstrado- 
vom šahovskom polju, dok orao danonoč- 
no preleče ..atarijev" ekran sleva nadesno. 
Nemaštoviti Nemci su, ipak, napravili onaj 
veliki korak koji maštovitim Jugoslovenima 
uvek izmiče: oni svakodnevno koriste raču- 
nare. Verovatno da malo ko od njih još zna 
kako izgleda registar kasa ili onaj gusto 
išpartan obrazac u kome se, na kraju 
radnog vremena, piše jedan, pamti dva, 2 i 
2 su . . . Nismo sigurni da je isključivo stvar 
standarda činjenica da se i u radnji. koja bi 
se najlakše opisala kao malo veči kiosk, 
koja prodaje literaturu iz ove oblasti, računi 
štampaju na printeru, a svi potrebni podaci 
(promet, zalihe . . .) obraduju na jednom 
,,komodoru PC 10". Kad smo kod literature: 
Nemci očigledno imaju razraden sistem za 
munjevito reagovanje na svaku novost. Ni- 
smo baš ubedeni u kvalitet, ali je ponuda 
više nego obilna. Retke su knjige koje nisu 
na nemačkom i njihova cena je prilična. 


Možete zaista nači sve — od zbirke igara za 
ZX81 (nije greška) do operativnog sistema 
,,amige". 

Radnjica na kraju grada 

lako su u poslovnim primenama preovla- 
dali PC računari, ponuda je ipak največa u 
klasi kučnih računara (izgleda da čika Šiler 
čita naše računarske novine i Službeni list). 
Da li možete da pogodite kojih računara 
ima najviše? Amstrad? Ne. Sinkler? Ne. 
Ostaje mrtva trka ,,komodora" i ..atarija". 
,,Atari" izgleda daleko efektnije, ali se „ko- 
modor" kupuje više. Hit je, svakako, 128 sa 
varijantom 128D. ..Komodor" nudi i pravi 
pravcati računar za oko 2 miliona starih 
dinara (130 DM). Ima pravu testaturu, pro- 
cesor 6510, moguče je priključiti disk, kase- 
tofon, štampač, a zove se . . . VIC 20. Ako 
ovome dodate i poneku divnu ponudu, kao 
mali matrični štampač za traku od 4 Inča 
(115 DM) i kasetofon (70 DM), eto vam 
kompletna konfiguracija za oko 5 miliona 
starih. 

YU haker je, jasno, odavno prevazišao 
ovakve igračke. Njegova osnovna ideja je 
kupiti IBM PC/XT ili kompatibilan iačunar 
po sličnoj cenil Ako baš ne može za 5, neka 
bar bude za 30 (..Računari 14"). 


Niko ne može prebecltl Jugoslovenima da nemaju svoja omiljena mesta za kupovinu: tarmerke se 
kupuiu u Trstu, zavese u Solunu, krzna u Istanbulu, a računar/, razume se, u — Mlnhenu. Početkom 
maja saradnlk ..Računata' Zoran Žlvotlč prošao je — poput tolikih drugih Jugoviča koji su žele l da 
Iskorlste prvomajke praznike I nove carinske propise — kompleten ..mlnhenskl kanal u potrazi za 
kloniranim IBM PC/XT-em. Sta na ovom putu očekuje hakere koji na svom radnom stolu žele snagu 
jed nog IBM -a za samo šaku dolara? 


Delovi za PC nepoznatog porekla 


(Najniže cene sa porezom koje smo našli) 


XT procesorska ploea 4 7 MHz do 64CK (bez memoriisk.h č.pova) 
XT procesorska pioia 8 MHz do 640K (bez memoniskih čipova) 

Memonia 256K 
Memorija 64K 

Monohrom karta 

Kolo' grafieka karta 

Monohrom graiitka karta (Hercules) 

Višenamenska 1/0 karta (Cern RS232 mero proš i sat) 

RS232 karta 
Centroruks karta 


410 

479 

90 

40 

249 

249 

285 

359 

135 

115 


FD kontrolor (za 4 draiva od 360K) . 
F0 360K 

20 MB hard disk sa komrolerom 


135 

299 

1900 


Zeleni monno' (kompozilni ulaz) 
Zeleni monitor T7i_ 

KolO' monitor 


250 

399 

560 


Napajanje 135W 
Kuti|a 
Tasta tura 


249 

145 

190 


Cena sklopljenih računata se doht/a šahiranjem ovth vrednosti za ponudenu konfiguract/u Popust se mote 
dobiti ako se kupi više od 4 računara! 


Prvo se, naravno, potraži original, šok je 
potpun: konfiguracija sa 128 K, jednim 
diskom 360 K, kolor kartom i kolor monito- 
rom košta svega 7543 DM! Dodosmo, vide- 
smo, odosmo! S prvom kopijom, „komodo- 
rom PC 10", stvari stoje daleko bolje: 256K, 
2x360 K drajv, monohrom karta i monitor, 
odlična tastatura, sve u svemu 3100 D M. To 
je več počelo da liči na jeftino, ali mora da 
Tajvanci to rade bolje. Ostalo je samo da se 
neki od tih računara negde i nade. Prva 
radnja, Plantron. Ne zna se baš odakle je, 
ali ima sjajno ime. Jedina konkurencija mu 
je Tandon, ali je cena nerazumna — skupiji 
su od ..komodora". Sledeča radnja, ništa. 
Ima, doduše, nekih kopija, ali sve imaju ime 
(i cene). U sledečoj isto. Drhtavih ruku, 
izgladneli, otvarate sa zebnjom ,,ČIP — 
BAJKU" i tražite gde se to konkretno kriju 
bezimeni. I konačno (na samom kraju uli- 
ce): potpuna kopija, savršenstvo bez mane i 

imena IBM XT za samo 2370 DM, sa 

sve dva drajva, 256 K, monitorom i tastatu- 
rom. Nlje baš 30 miliona, ali neka. Slika je, 
doduše, malo čudna, nekako stalno treperi, 
ali nije strašno. Led je probijen i počinju da 
se pojavljuju i ostali. Sledeča ponuda: 
256K, 1 drajv, kolor karta, tastatura, bez 
monitora . . . 1577 DM. Za monitor je lako, 
sa kompozitnim ulazom cene počinju od 
200DM (Philips, 250 DM). Taman pomislite 
kako je problem rešen, kad . . . kako da 
priključite štampač? Kolor karta nema na 
sebi Centroniks interfejs, pa treba dodati 
oko 100 DM, za posebnu karticu. Jedan 
drajv bi možda i bio dosta ali sa 640 K 

13/hakerski vodič minhena 


Kratak pregled cena 
računara poznatog porekla 

(cena sa porezom u DM 


VIC 20 148 

SINCLAIR Spectrum 48K 266 

SINCLAIR Spectrum 48K + 350 

C 64 435 

SINCLAIR QL 650 

AMSTRAD 464 748 

C 128 780 

ATARI 260 ST 998 

AMSTRAD 6128 1598 

C128D 1620 

ATARI 520 ST + 2698 

ATARI 1040 ST 3298 

PC 10 3500 

EPSON PC ' 4498 

AMIGA 4995 

PANASONIC JB 3300 (IBM kompat.) 5498 


memorije, pa treba izabrati: kupiti još jedan 
disk (najniša cena 265 DM) ili memorijsko 
proširenje do 640 K (160 DM). Prva varijanta 
zadaje u radu daleko manje glavobolje, pa 
kad se sve sabere — oko 2100 DM. 

Još uvek postoji nada da se nade i 
jeftinije ali treba otiči malo van centra. 
Sledeči oglase nadete se, tako, na nekoj 
periferiji ispred kuče, spuštene rešetke, 
nigde žive duše. Tu stvarno mora da je 
jeftino! Prvo se malo prošetate okolo, pozo- 
vete iz govornice broj iz oglasa i porazgo- 
varate sa automatskom sekretaricom koja 
nešto mrmlja na najčistijem nemačkom, 
opet se vratite, prvo malo kucnete po 
prozoru, pa onda počnete da lupate i . . . 
ništa. Uz put svratite na pumpu da dolijete 
benzin i uz pomoč malo matematike zaklju- 


čite da ovako na slepo dalje od Minhena ne 
vredi ni iči. Ako negde i ima jeftinije, putni 
troškovi če teško opravdati razliku u ceni. 
Ako vas put, ipak, odvede dalje (Keln, 
Diseldorf), naiči čete na potpuno iste cene, 
ali treba biti posebno obazriv. Veliki broj 
trgovaca u manjim mestima koji se reklami- 
raju u časopisima nemaju svoje magacine, 
pa je potrebno čekati i do dve nedelje da 
nabave ono što ste tražili. Najsigurniji način 
je da se telefonom detaljno informišete o 
načinu kupovine i uslovima isporuke (neki 
rade samo putem pošte, a redovan uvoz na 
taj način je nemoguč). 

Na našo j i njihovoj carini 

Da ne dužimo dalje, ostaje posle svega 
utisak: gotovih konfiguracija koje se nude 
ima malo i ne 'zadovoljavaju ono što se 
najčešče traži. Ono pomenuto treperenje 
slike nije zbog kvaliteta več zbog principa 
— i IBM sa kolor kartom izgleda isto. 
Sigurno če biti potrebno da bar malo 
izmenite ponudenu konfiguraciju, a tada 
nastaju pravi problemi. Cena jedne kartice 
od radnje do radnje može da se razlikuje i 
za 100%. Nišu svi prodavci ni raspoloženi 
da vam na licu mesta sklapaju konfiguraci- 
ju po želji. Neke kompomnente se mogu 
vrlo teško nači, na primr TTL monitori koji 
idu uz Herkules grafičku kartu. Treba reči i 
da se u nekim radnjama komponente za 
računar prodaju praktično bez garancije i 
dokumentacije, pa je neophodan pun 
oprez. Obavezno je da unapred tačno ispla- 
nirate koja konfiguracija zadovoljava vaše 
potrebe. U ovom broju vam dajemo tabel u 
cena, a o najpovoljnijim varijantama, nači- 
nu sklapanja i zamkama kao i adresama 
biče reči u „Računarima 17". 

Sve cene koje navodimo u tabeli su bez 
nemačkog poreza, tako da je potrebno da 
podete sa 14% više novca i da na nemačko- 
-austrijskoj granici overite posebne formu- 
lare koje morate tražiti u radnji u kojoj kupu- 
jete i obavezno uz njih priložiti i račun. Da 
biste izbegli komplikacije kod overe, odmah 
ponesite i stvari za koje imate račune (što je 
več dovoljno komplikovano) — nemački 
carinici pre overe traže da ih vide. Pare če 
vam biti vračene kada tako overen račun 
odnesete ili pošaljete direktno u radnju (to 
može da uradi i neko umesto vas). Ako je 
ovo nemoguče, možete na samoj carini 
odmah po overi podiči novac, ali pod 
nepovoljnijim uslovima. 

Kako reaguje jugoslovenska carina? Pa, 
prilično po propisima, uz lični utisak da su 
skloni da pomalo i pro^ledaju kroz prste 
kada je u pitanju dozvoljeni limit. Verovatno 
je da za stotinak maraka više neče praviti 
problem, ali je neophodno da priložite 
originalne račune za sve delove koje ste 
kupili i da ih prijavite. Pošto je dozvoljena 
granica nešto preko 1000 DM, ostaje da čelu 
konfiguraciju možete uvesti jedino ako sa 
prijateljem podelite trošak. Carinske dažbi- 
ne se plačaju prema dnevnom kursu valute 
i iznose oko 45%. 


Zoran Žlvotlč Živojin Stevanovič 


Računan 
u obrazovanju 

Vodič 

za usmerenjake 

UP IS '86. 


programer sam 
tim se dičim 



Naredna školska godina je 
poslednja u kojoj če se za raču- 
narska zanimanja učiti po sta- 
rim nastavnim programima od 
trečeg razreda usmerenog 
obrazovanja. Prema važečim 
programima, o računarima se u 
Srbiji bez pokrajina može učiti 
u četiri struke: matematičko- 
-tehničkoj, elektromehaničar- 
skoj, birotehničkoj i 
ekonomsko-komercijalnoj. 

Trečina za struku 

U svakoj štruci postoje tri 
gupe predmeta: opšteobrazov- 
ni, optestručni i užestručni. Pri 
izboru struke od značaja su 
opštestručni predmeti koji daju 
osnovu neophodnu kako za ra- 
zumevanje užestručnih pred- 
meta tako i za nastavak školo- 
vanja. Dakle, ako vas interesuje 
matematika, izabračete mate- 
matičkotehničku struku, a ne 
birotehničku. Ali ako sa mate- 
matikom niste u ljubavi, a volite 
računare, nemojte upisati 
matematičko-tehničku struku 
bez obzira što ona daje najviše 
saznanja o računarima, jer ov- 
de svi opštestručni predmeti 
zahtevaju dobro poznavanje 
matematike. 

O računarima se, za sada, u 
okviru svake struke uči iz uže- 
stručnih predmeta — znači u 
okviru manje od trečine ukup- 
nog broja časova. Stoga je jako 
važno da se ne pogreši pri 
izboru struke. Kako je pianom 
upisa predvideno da se največi 
broj učenika koje interesuju ra- 
čunari upiše u matematičko- 
-tehničku struku, to čemo nje- 
nim programima posvetiti više 
pažnje, a za ostale tri navešče- 
mo samo u kratkim črtama šta 
nude odgovarajuča zanimanja. 

U birotehničkoj štruci inte- 
resantno je zanimanje informa- 
tičar koje kao i zanimanje 
ekonomsko-tehnički programer 
iz ekonomsko komercijalne 
struke, daje znanja potrebna za 
koriščenje računara u poslov- 
noj primeni. U Beogradu samo 
jedna škola — OVRO pravne i 
birotehničke struke „9. maj", 
upisuje jedno odeljenje infor- 
matičara. Takode samo jedna 
škola — OC ekonomsko ko- 
mercijalne struke, Rakovica, 
upisuje dva odeljenja 
ekonomsko-tehničkih progra- 
mera. I jedno i drugo zanimanje 
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ima uvod u programiranje i 
upoznaje sa osnovama raču- 
narskih sistema kroz posebne 
predmete u trečem razredu, a u 
četvrtom se uči programski je- 
zik kobol, upoznaje se sa ope- 
racionim istraživanjima, infor- 
macionim sistemima i drugim 
oblastima značajnim za prime- 
nu računara. 

Za prave 
hardveraše . . . 

U elektromehaničarskoj 
štruci postoje dva zanimanja na 
koja želimo da vam skrenemo 
pažnju. To su elektromehaničar 
za računare (zanimanje lil ste- 
pena stručnosti) i elektrotehni- 
čar elektronske automatike i 
računara (zanimanje IV stepena 
stručnosti koje se upisuje u IV 
razredu). U Beogradu se na ova 
zanimanja možete upisati samo 
u jednoj školi — Elektrotehni- 
kom obrazovnom centru »Niko- 
la Tesla". Pritisak na upis u ova 
atraktivna zanimanja izuzetno 
je velik, tako da se primaju 
samo najbolji učenici. Prošle 
godine je poslednji sa rang 
liste imao 48 poena. 

šta je to što privlači mlade 
da se upisuju na ovo zanima- 
nje? Pre svega, to su intere- 
santni programi. Pomenimo sa- 
mo da se u trečem razredu 
proučavaju računari (2) i pro- 
gramiranje (1) uz 5' časova 
praktične nastave nedeljno, a u 
četvrtom — računari (2 + 1), 
programiranje (2 + 1), elektroni- 
ka (2 + 1), sistemi automatizaci- 
je (2) i mnogi drugi predmeti od 
značaja za buduče konstrukto- 
re računara. Medutim, ono či- 
me se posebno može pohvaliti 
škola »Nikola Tesla" je tradi- 
cionalno dobra saradnja sa 
mnogim radnim organizacija- 
ma, pomenimo ISKRA-DELTA, 
predstavništvo u Beogradu, 
Energoprojekt, »Ivo Lola Ri- 
bar", Železnik i INFO sistem, 
predstavništvo Beograd. 0 ve 
radne organizacije ne obezbe- 
duju učenicima samo kval itetnui 
osmišljenu praktičnu nastavu, 
več ih i stipendiraju i zapošlja- 
vaju. Uz sve ovo, učenici u školi 
imaju na raspolaganju i 6 
»spektruma", 4 ,,lole" i 3 »ori- 
ka" (što je, doduše, znatno ma- 
nje od sredstava kojima raspo- 
lažu učenici svih zanimanja u 
Nišu). Dakle, svi oni koje intere- 
suje hardver, a imaju dovoljan 


broj poena za upis, neče po- 
grešiti ako se odi uče da budu 
elektromehaničari za računare, 
jer posle trečeg razreda mogu 
da se zaposle ili nastave školo- 
vanje za IV stepen stučnosti na 
zanimanju elektrotehničara 
elektronske automatike i raču- 
nara. 

. . . i prave programere 

Matematičko-tehnička stru- 
ka je za sve koji žele da se bave 
softverom najbolji izbor. Dvo- 
struki je problem jedino što 
mogu da je upišu samo učenici 
koji su imali najbolji uspeh. 
Naime, iz godine u godinu se 
pokazuje da su ocene ipak sa- 
mo relativan pokazatelj znanja, 
jer ima odličnih i »odličnih" 
učenika. Oni drugi vrlo brzo 
uvide da su zalutali i da nisu 
spremni da izdrže devet pisme- 
nih zadataka u jednom trome- 
sečju. S druge Strane, ima i 
učenika koji su talentovani za 
programiranje, ali nemaju po- 
treban broj poena za upis. 

Prijemni ispit bi, svakako, 
smahjio greške pri upisu, ali 
dok se ne uvede nije loše da, 
pre donošenja odluke o torne 
gde nastaviti školovanje, znate 
šta vas tačno očekuje u ovoj 
štruci. 

Matematičko-tehnička stru- 
ka ima dve grupe zanimanja. U 
prvoj, u koju spadaju progra- 
mer, operater na računaru, 
matematičko-tehnički saradnik 
i statističar, uči se detaljno o 


računarima, a u ostalim zani- 
manjima ove struke (koja se u 
Beogradu izučavaju u školi 
»Petar Drapšin") o računarima 
se uči samo informativno. 

Dosadašnji upisi šu pokazali 
da je za učenike najprivlačnije 
zanimanje programer, pa 
matematičko-tehnički saradnik, 
pa operater i tek na kraju — 
statističar. Interes za ova zani- 
manja ide dotle da, recimo, čak 
ni 50 poena nije garancija da 
čete se upisati na jedno od 
prva dva zanimanja u Matema- 
tičkoj gimnaziji »Veljko Vlaho- 
vič". Naime, konkurencija je za 
njih u dosadašnjim upisnim ra- 
kovima bila takva da se morala 
uzimati u obzir i prosečna oce- 
na (za zanimanje programer 
bio je do sada neophodan pra- 
šek 5.00). Medutim, učenici 
greše što po svaku cenu žele 
da se upišu baš na zanimanje 
programer, jer je razlika izme- 
du njega i zanimanja operater 
minimalna, samo u jednom 
užestručnom predmetu (vidi 
prilog). U svakom slučaju, treba 
dobro odmeriti šta je važnije — 
koje čete zanimanje odabrati ili 
u koju čete se školu upisati. 
Razume se da nije svejedno da 
li čete iči u razred u koji je 
upisano 30 »vukovaca" ili gde 
je prašek uspeha oko trojke, 
kao što nije svejedno ni koji če 
vam profesori predavati. Ali isto 
tako, dosadašnja iskustva ka- 
zuju da je »bolje često neprija- 


Svake godlne u lunu čltsva generacija šesnaestogodlinjaka suočava se sa vellkom, mezda I največom 
dllemom svoga žlvotaa — gde nastavili Skotovanje. Računarska zanimanja se, razumljivo, poslednjih 
godlna naleze na vrhu top liste — / po Interesovan/u mladih I po prohodnostl na vrlo popularne 
tehnlčke fakultete. Za beogradske osmake prlpremlll smo detaljan vodič kroz sva računarska zanimanja, 
ali če podacl koje dajemo, verujemo, biti zanlmljlvl I za ostale dečake I devojčlce u užoj Srbiji kojl 
nameravaju da se posvete računarstvu. 


I Struke i škole 

u kojima se izučava računarsko 

MATEMATIČKO-TEHNIČKA STRUKA 


škola/zanimanje 

PROGRAMER 

M.T.SAR. 

OPERATER STATISTIČAR 

OVRO MTS „ Veljko Vlahovič", 
Beograd, Narodnog fronta 
br. 37 tel. 641-378, 681-721 

64 

64 

64 

64 

OVRO PTD „Savski Venac", 
Beograd, Generala Ždanova 
br. 58 tel. 642-328, 633-652 

64 

32 

- 

- 

0V0 UO ..Zvezdara' , 

Beograd. Milana Rakiča 
br. 33 tel. 411-734, 412-686 

64 

32 

- 

- 

škola za srednje usmereno 
obrazovanje ..Beogradski 
bataljon", Beograd. Lješka 
br. 47 tel. 555-151 

32 

64 

- 

- 

Matematička srednja škola 
..Mihailo Petrovič-Alas", 

N. Beograd, Goce Delčeva 
br. 41 tel. 694-133, 601-292 

32 

32 

32 

32 

školski centar „27. mart", 

Obrenovac, Maršala Tita 90 16 16 

ELEKTROMEHANIčARSKA STRUKA 

- 


škola/zanimanje elektromehaničar elektrotehničar elektronske 

za računare automatike i računara (IV) 

ETOC ..Nikola Tesla". 64 64 

Beograd, Narodnog fronta 
br. 31, tel. 688-290, 688-598 

BIROTEHNIČKA STRUKA 
škola/zanimanje informatičar 

0V0 PBS „9. maj", Beograd 
Ive Lole Ribara br. 48 32 

tel. 342-511, 342-505 

EKONOMSKO-KOMERCIJALNA STRUKA 

škola/zanimanje ekonomsko-tehnički 

programer 

OC EKS, Rakovica, 

Matije Gupca br. 46 64 

tel. 591-876, 591-497 


telj dobrog" i da mnogi, dotle 
izuzetno dobri učenici, trauma- 
tično doživljavaju činjenicu da 
više nisu medu najboljima (u 
stvari, češče to boli njihove am- 
biciozne roditelje). 

Najpoznatija škola u kojoj se 
izučava matematičko-tehnička 
struka bez sumnje je Matema- 
tička gimnazija ,, Veljko Vlaho- 
vič ", koja je pre ove reforme 
obrazovanja bila elitna ne samo 
po nastavnim programima i 
uslovima rada več i po genera- 
cijama izuzetno talentovanih 
učenika. Činjenica da njeni 
učenici postižu najbolje uspehe 
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na klasifikacionim ispitima za 
upis na tehničke fakultete ka- 
zuje da je ponešto od ovih 
dobrih tradicija ostalo i do da- 
našnjih dana. 

Medutim i ostale škole, spe- 
cijalno Matematička srednja 
škola ,, Mihailo Petrovič — 
Alas" (bivša IX beogradska gi- 
mnazija), predstavljaju dobar 
izbor za sve one koji žele da 
nastave školovanje na nekom 
od tehničkih fakulteta ili da 
studiraju matematiku. 

Biče bolje 

Profesionalna praksa koja 
za ova zanimanja traje 10 rad- 
nih dana u III razredu i 22 radna 


Matematički predmeti 



matematičko-tehničke st ruke 


lil razred 


IV razred 

predmet časova-pismenih zad 

časova-pismenih zad. 

analiza i numerička 
analiza 

105(3) 

4 

96(3) 

4 

osnove geometrije 

70(2) 

2 

- 


trigonometrija 

35(1) 

2 

- 

- 

verovatnoča i mat. 
statistika 

70(2) 

2 

- 


matematička logika 

70(2) 

3 

- 

- 

linearna algebra i 
analit. geometrija 



64(2) 


načrtna geometrija 

— 

- 

64(2) 

2 

N A POMENA: Brojevi označavaju 

Pod brojem pismenih zadataka mi- 

ukupan godišnji fond časova, a 

sli se na broj pismenih zadataka u 

brojevi u zagradi nedeijni fond. 

ceioj Skolskoj godim. 

1 

Užestručni predmeti 


1 

po zanimanjima matematičko-tehničke struke ] 

predmet/zanimanje 

PROGRAMER 

M.T.SAR. 

OPERATER 

STATISTIČAR 

RAČUNARI 1 PROGRAMIRANJE 

4(3) +2(4) 

4(3) +2(4) 

4(3) +2(4) 

4(3) +2(4) 

PROGRAMSKI JEZICI 

4(3)+3(4) 




PROGRAMSKI SISTEMI 

2(4) 


4(3) - 1 3(4) 


KIBERNETIKA 

2(4) 

2(3) 

2(4) 

2(3) 

MATEMATIČK0 MODELIRANJE 

— 

4(4) 

— 

— 


— 


— 

6(4) 

BIROTEHNIKA 

— 

2(3) +1(4) 

— 

2(3)+ 1(4) 

ELEKTRONIKA 

- 

2(4) 

2(4) 

- 



odnosi. U svakom zanimanju u Hi 

nedeijni fond časova, a brojevi u 


razredu treba da bude ukupno 8 

zagradi na razred na koji se fond 


ovih časova, a u IV 9. 



dana u . IV razredu trebalo bi 
učenicima da omoguči da budu 
u stanju da se uključe u udru- 
ženi rad po završetku IV razre- 
da (sva zanimanja su IV stepe- 
na stručnosti). Medutim, učeni- 
ci koji su završili ova zanimanja 
obično su nastavljali sa študija- 
ma, a samo izuzetno su se 
zapošljavali u računskim cen- 
trima. 

Kao što iz ovog kratkog pri- 
kaza možete videti, sadašnja 
reforma predvidela je da se 
računari proučavaju u dosta 
struka, još više zanimanja i 
mnoštvu škola. Za svako zani- 
manje, makar ono imalo samo 
stotinak učenika, trebalo je 
spremiti nastavne programe i 
udžbenike, obezbediti nastavni- 
ke, mesta za obavljanje profe- 
sionalne prakse i još mnogo 
toga. U mnogim školama para- 
lelno se školuju učenici za više 
struka što, razume se, doprino- 
si još siromašnijem ionako jad- 
nom materijalnom nivou nasta- 


ve, da i ne pričamo o moguč- 
nostima stručnog usavršavanja 
nastavnika. Znači, na obrazova- 
nje je, isti na, utrošena ogromna 
suma novca, ali kako i kome je 
to koristilo? 

Neki naši čitaoci su tražili da 
ne pričamo o promenama u 
obrazovanju koje tek treba da 
uslede, več da se kritički osvr- 
nemo na sadašnje stanje. Mož- 
da su i u pravu, ali bojimo se da 
te primedbe ne bi bile kon- 
struktivne, da ne bi pomogle da 
stvari krenu nabolje. Stoga 
ove primedbe prihvatite samo 
kao neke od razloga zašto naše 
škole nisu mesta na kojima 
čete na najbolji način saznati 
sve što vas interesuje o računa- 
rima. Ali, u svakom slučaju, 
tražite odgovore na pitanja koja 
vas interesuju — tako čete 
možda razhuditi i one koji treba 
da ih daju. Puno sreče i — biče 
bolje. 

Nevenka Spalevič 


Programski jezici 

nova sef/ja poliklinika c 

Dr. Radomir A. Mihajiovič ™ 


Marta ove godine, Američkom Načionalnom Institutu za Standardi, 
(ANSI), komitet X3J11 za standardizaciju jezika C je predložio u svom 
informacionom biltenu predlog minimalne verzije C standarda. Na veliko 
zadovoljstvo naših C pirata, standardni C se, po svoj prilici, neče mnogo 
razlikovati od pošto ječi h verzija. Ovo znači da če prevodenje novih 
standardnih izvornih C programa biti moguče, uz minimalne izmene, 
upotrebom starih nestandardnih C prevodilaca. 

Programski jezik C predstavlja jedno od najvažnijih modernih oruda za 
razvoj softvera. Njegova veličina, njegova popularnost i njegova pozicija 
kao jezika srednjeg nivoa, dovoljno visokog da bi podržao strukturalno 
programiranje, istovremeno dovoljno niskog da bi omogučio direktni 
interfejs sa hardverom, garantuje mu mesto u softverskoj zbirci alata 
svakog ozbiljnijeg programera. Pored ovoga, C se može nači instaliran na 
najrazličitijim računarima — počev od največih pa sve do najmanjih. 
Primera radi, po nekim statističkim analizama, preko 80% softvera 
napisanog za IBM-PC u toku zadnjih par godina razvijeno je C jeziku. 
Njegova popularnost je svakim danom sve veča. 

C nije jezik koji je teško naučiti, ali ni jezik koji se uči lako poput 
bejzika. Jezik C je „radni'‘ jezik, kod koga je, u cilju kompromisa, na račun 
čitljivosti (user friendliness) povečana ..ubojitost". Kao takav, C nije po- 
godan za početnu obuku u programiranju i tu bejzik nije ugrožen. Na neki 
načtn. znanje bejzika je poželjno pre hvatanja u koštac sa tajnama Ca. Osim 
bejzika. znanje bilo kog drugog jezika visokog nivoa je vrlo značajan pre- 
duslov za razumevanje i , .dostojno poštovanje" programskih tehnika koje 
pruža C. 

Medu programerima se često čuju termini kao što su: strukturalno 
programiranje, projektovanje odozgo-na-dole (top-down design) ili modu- 
larni dizajn. Poznati PASKAL je simbol strukturalnog jezika. U njemu je 
svaki blok sa posebnom namenom strogo izdvojen eksplicitno naznače- 
nim početkom (begin) i završetkom (end). Medu našim hakerima vrlo 
popularni BEJZIK je prava antiteza jeziku paskal. Bejzik je tipičan jezik 
namenjen za programiranje u stilu odozdo-na-gore (bottom-up design). 
Bejzik instrukcije se u programu nižu jedna za drugom bez izričitih oznaka 
granica izmedu delova različitih namena. 

Slično paskalu, C je struktuirani jezik i kao takav odlično se uklapa u 
filozofiju struktuiranog programiranja, (o nekim, u odnosu na paskalu' 
..omekšanim" strukturalnim črtama Ca, biče reči kasnije). 

Struktuirani C program se sastoji iz eksplicitno odeljenih celishodnih 
blokova i funkcija. 

Moj prvi C program 

Funkcija u C jeziku je imenovana grupa jednog ili više C stavova 
grupisana tako da izvršava odredeni zadatak ili funkciju. Posmatrajmo, za 
početak, jednostavnu glavnu funkciju main () sa slike 1. 


/* C V 

/* ovaj C program ispisuje poruku na ekranu */ 

/* •/ 


printf („Ovo je moj prvi C program. Vn“); 


REM Ovaj bejzik program obavlja ekvlvalentnu funkciju 
REM BEJZIK 

REM Ovaj bejzik program isplauje poruku na ekranu 
PRINT „Ovo je moj prvi bejzik program" 

ENO 

Slika 1. 
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Dobar savet za efektno koriščenje komentar simbola je da se pri 
testiranju večeg programa, sa izostavljanjem recimo jednog od več 
napisanih blokova, ovaj ne briše. Privremeno neželjeni blok se može, uz 
pomoč pretprocesora, ignorisati jednostavnim zagradivanjem simbolima 
komentara. 

Specijalna funkcija pod nazivom main ( ) označava gde C program 
započinje sa izvršenjem. Ako program posmatramo kao glavni program 
okružen pomočnim potprogramima, onda svaki program mora imati main 
( ) funkciju da bi pokazao prevodiocu gde se nalazi prva instrukcija koju 
treba izvršiti. Kako svaki program može da ima samo jedan početak, 
dozvoljeno je da se main ( ) blok pojavi samo jednom u programu. Ovo ne 
treba protumačiti pogrešno da se reč main ( ) ne sme pojaviti više puta u 
izvornom programu. Ilustrativni primer i mala zagonetka za čitoce je 
program sa slike 2. 


/* Rekurentni main ( ) program */ 

main ( ) 

^ printf (..Svernir je beskonačan"); 
main ( ); 


Slika 2. 


Ovaj kratki program, još malo pa kratak koliko i ime „C", napisan je 
uporedo u C i u bejziku. Obe verzije obavljaju sličnu funkciju — ispisuju 
poruku na ekranu. Ovo je moj prvi C (bejzik) program. Sve što se nalazi 
izmedu simbola /* i */ u C verziji, smatra se komentarom programera 
namenjenog čitaocu programa i bež ikakvog je značaja za C prevodilac. 
Deo C prevodioca, tzv. pretprocesor, pri preliminarnoj obradi izvornog C 
listanja briše sve komentare, tako da se na mašinski jezik prevodi samo 
prečiščeni deo izvornog koda značajan za izvršenje programa. Ekvivalent- 
ni komentar simboli su REM u bejziku, ; i ; ili (* i *) u paskalu, C na 
početku linije sa komentarom u fortranu, itd. Stavovi označeni simbolima 
komentara nisu izvršivi ni kod jednog programskog jezika. 
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Svako pozivanje na ime bilo koje funkcije, slučaj printf { ) Ili main ( ), 
razlikuje se od običnog navodenja imena promenljive (varijabile) ili 
konstante tako što se odmah za imenom funkcije naznačuju zagrade, ime 
funkcije (.). 

Otvaranje vitičaste zagrade, I , ispod slova 'm' u imenu funkcije 
main ( ) označava početak funkcionalnog bloka, koji sa najmanje jednim 
stavom obavlja neki poseban zadatak pri izvršenju programa. Zatvorena 
vitičasta zagrada. : , označava završetak funkcionalnog bloka, u gornjem 
primeru završetak bloka po imenu main ( ), ujedno i završetak programa. 
Rezervisane reči begin i end u paskalu imaju ekvivalentnu svrhu. 
Imenovani blokovi se u C jeziku zovu funkcijama (functions), a neimenova- 
ni složenim stavovima (compound statements). Svi C potprogrami pa i 
glavni program su funkcije. Fortranske sabrutine (subroutines) i paskalove 
procedure su u Cu zamenjene funkcijama. 



U .Računarima 14“ 1 „15“ ukratko je prikazan programski jezik C — jezik koji sve više dobijo na 
popularnosti kako na Zapadu tako i kod nas. Medu hakerima kruie piratske verzije C prevodllaca za 
„ spektrum ”, „komodor 64“, ..atarl 520ST“. Serija članaka, pod naslovom POLIKLINIKA „C“, ima za cilj 
da zainteresovane programere bliže upozna, a v/asnlclma prevodloca olakša rad sa ov/m močnim 
softversklm orudem ko/e polako krči put ka svetskom standardu. Pollkllniku C otvaramo, u šal/, za 
bejzlk, paska / / fortran .. bolesnike ", uporodnlm prikazom osoblna ovih, kod nas več odomačenih j 
jezika C. 


U slučaju da je imenovani pomočni funkcionalni blok, (C-funkcija), 
pozvan negde u sredini programa, zadnja zatvorena vitičasta zagrada u 
pozvanom bloku pored završetka istog označava I signal za povratak na 
mesto poziva u glavnom programu. Eksplicitna instrukcija za povratak, 
tipa RETURN je suvišna u C jeziku. U C jeziku postoji rezervisana reč 
return, medutim ona se koristi ne kao instrukcija ili komanda, več kao ime 
funkcije return ( ), čija če namena biti objašnjena kasnije. 

Standardna biblioteka jezika C 

Večina programskih jezika uključuje čitav repertoar komandi za 
komuniciranje sa periferijalnim jedinicama, (ekran, tastatura, štampač, 
disk-jedinica itd.) Tipične komande su: u paskalu readln i vvrlteln, u 
fortranu READ i VVRITE, i u bejziku INPUT i PRINT. Ovakve komande su 
deo sintakse (sistema pravila izražavanja) pomenutih jezika. Kao izuzetak, 

C nema ugradene komande za ulaz i izlaz podataka. 

U primeru sa slike 1. simbol \n označava znak za novi red. Sve Sto 
sledi posle poruke ispred \n biče odStampano u sledečem redu. 
Očigledno, printf ( ) označava poziv funkcije za štampanje. Gde se nalazi 
kod te funkcije? Prisustvo ugradene komande ili programskog koda 
funkcije za štampanje je neophodno u prevodiocu bilo kog jezika i bez 
njega se nije moglo ni u minimalnom C prevodiocu. Kod printf ( ) funkcije 
je deo standardne biblioteke C funkcija, prethodno napisanih i pridodatih 
prevodiocu. Pri prevodenju i povezlvanju svih modula programa u celinu, 
uz pomoč C kompajlera (COMPILER) i poveznog programa (LINKER), ovi 
programi traže po standardno) biblioteci kod pozvanih funkcija koji nije 
opisan u glavnom programu, a pošto ga nadu u biblioteci, prepisuju ga i 
prldodaju glavnom programu. 

Šta se dobija ovakvim funkcionalnim izdvajanjem ulazno-izlaznih 
»komandi”? Ostavlja se sloboda rada sa bilo kojom novom perlfernom 
jedinicom pridodatom sistemu. Bez obzira kako neobičan bio protokol 
komuniciranja sa novom jedinicom, C programer je u mogučnosti da bez 
mnogo problema zadovolji sve zahteve protokola (protokol je opisano 
pravilo za komuniciranje sa nekim uredajem). Za rad sa dotičnom 
periferijskom jedinicom potrebno je modifikovati postoječu ili napisati 
novu funkciju standardne biblioteke. Tradicionalni programski jezici imaju 
ugraden kod za komuniciranje sa uredajem datim u momentu pisanja 
kompajlera. Ovim je kompajler ..zamrznut". tako da ga je moguče 
modifikovati samo mukotrpnim izmenama ili pridodavanjem specljalmh 
rutina napisanih na mašinskom jeziku. 

Suprotno pitanje od gornjeg je: „šta se gubi modularnim izdvajanjem 
standardne biblioteke?'' Na makro planu, na nižim nivoima, gubi se malo 
na efikasnosti Izvršenja ulazno/izlaznih komandi. Poziv standardne funkci- 
je i povratak u program zahtevaju dodatno vreme. Uz poziv i povratak, sam 
C-kod upotrebljen za jednostavno pisanje standardnih funkcija je samo 
malo sporiji od klasičnog mašinskog koda optimalno napisanog (sa vrlo 
ograničenom primenom) za specifičnu mašinu i specifičnu periferiju. 
Programeri starog kova gube svaki argument pred činjenicom da je 
mikroskopska slabost pojedinih detalja C jezika totalno zanemarljiva u 
odnosu na makroskopsku efikasnost, Sa ekonomske tačke gledišta, 
efikasnost pouzdanog programiranja je važnija od efikasnosti izvršenja 
pojedinih rutina. Beznačajna je cena radnog vremena večine hardverskih i 
softverskih komponenti u odnosu na cenu radnog vremena programera. 
Gubljenje programerskog vremena je danas največa neefikasnost (ovo je 
vrlo kritično u Sjedinjenim Državama gde cena jednog programerskog 
sata tipično košta preko 25,00 dolara). Nasuprot našoj da „boj ne bije 
svetlo oružje . . . ", u Industrijalizovanim zemljama važi da je nemoguča 
efikasna proizvodnja sa neeflkasnim i manjkavim alatima. 

Fleksibilnost pri koriščenju standardne ulazno/izlazne C biblioteke 
povečava produktivnost programiranja — programer podešava oruda 
prema problemu. , 

Zahvaljujuči ovakvo) organizaciji rada sa periferijama, C je najbolji 
kandidat za interfejs sa budučim (još ne raspoloživlm) hardversklm 
periferijama i softverskim paketima. Interfejs novo napisanog C programa 
sa nekim več raspoloživim softverskim sistemom je lakši nego u slučaju 
bilo kog drugog jezika. Cesti slučajevi komuniciranja C programa sa 
softverom su komunikacije sa programima grafičkih sistema ili sistemima 
za obradu baza podataka. 

Računar treba posmatrati kao skup hardverskih i softverskih podsiste- 
ma Kao komunikacionl Interfejs izmedu korlsničkog programa I sistem- 
skog sofrveara sa hardverom, C ulazno/izlazne funkcije tu nisu izuzetak. 

Izolovanjem ulazno/izlaznih, komandi u standardnu biblioteku funkcija 
povečavaju se mogučnosti prenoslvosti C programa sa jednog na drugi 
sistem. Problemi unosa i Iznosa podataka na novom sistemu su vrlo 

17/poliklinika C 


kritični pri prenosu. Standardna biblioteka C jezika deluje kao tampon 
izmedu programa i fizičkih detalja računarskog sistema. Standardna 
funkcija acanf ( ), suprotno funkciji printf ( ), služi za formatirano učitava- 
nje ulaznih podataka iz ulazne datoteke. 

Pri nabavci novog C prevodioca, neophodno je pažljivo pročitati 
priručnik da bi se pronašlo kojim funkcijama je opremljena dotična 
standardna biblioteka. 

Posmatrajmo sledeču liniju sa slike 1.: 

printf („Ovo je moj prvi C program, tn"); 

Simbol tačka-zarez na kraju linije je tzv. simbol završetak-stava. U 
paskalu Isti simbol, označava separator stavova, što znači da se sa leve l 
desne Strane simbola ; nalazi po jedan kompletan stav. Paskal programeri 
tu čine grešku i često zaboravljaju da napišu karakter ; Iza zadnjeg stava u 
funkciji ili programu. 


Stil je sam programer 

C je, kao i paskal, jezik slobodnog formata. Nije potrebno voditi računa 
o broju praznih mesta izmedu ,, žetona'' koje kompajler pri prevodenju 
..sakuplja". Žetoni (engl. token) u programskom jeziku su najelementarnije 
nezavisne celine, (Operatori: *, +, -,..., rezervisane reči: while, go- 
to, . . .. punktualni znakovi: ; , :, \n, imena promenljivih: a, h, . ., ili 
imena konstanti: Pl, E, M.UJMILJI, . . . itd.). Namesto termina žeton, 
moguče je koristiti termin programska reč (programsku reč je potrebno 
razlikovati od memorijske reči). Slobodu da programske reči budu 
izdvojene proizvoljnim brojem praznih znakova, blankova, ne treba 
iskoristiti u pogrešnom smislu i pisati haotične programe. Naprotiv, 
slobodni format dobro dode pri pisanju, uredivanju, čitljivih i preglednih 
programa. Ne zaboravimo da su svi programi napisani ne samo za 
računare več I za programere koji če programe popravljati, održavati, 
modifikovati i usavršavati. Pisanje ili uredivanje programa je neka vrsta 
umetničke discipline. Različiti programeri imaju različit stil uredivanja 
programa. Medutim, jedno pravilo je korisno zapamtiti: pomak margine za 
tri ili četiri prazna znaka uievo pri susretu sa otvorenom vitičastom 
Zagradom, tj. udesno pri susretu sa zatvorenom vitičastom Zagradom 
poboljšava čitljivost programa. Preglednost programa dobija sve više na 
ceni što je njegova veličina i kompleksnost veča. Jednostavan primer je 
prikazan na slici 4. 


/• Program za štampanje boleatan-zdrav 
/* I inkrementiranje bro|ača X 

maln ( ) 


Int x, Je_boleatan, Je_zdrav. 


je-bolestan = 0; 
|e_zdrav = 0; 


printf (..Bolestan “); 

+ + |e_bolestan; 
elae 

printf (»Zdrav"); 

+ + je-zdrav; 

Slika 4. 


Kratak pogled na program sa slike 4 je dovoljan da se zapazi gde glavni 
blok programa počinje i gde se završava, što se ne može reči za isti 
program u verziji prikazanoj na slici 5. 


/• Program ekvivalenten programu sa slike 4. 


maln ( ) 

Int x, je-bolestan, )e_zdrav; 
je-bolestan = 0; Je_zdrav = 0; x = 0; 
H (*) 

prln« (»Bolestan"); + + |e_bolestan; 

else 

prln« (»Zdrav"); + + |e -Jdrav; 

Slika S. 
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Instrukcije programa sa slike 4. i 5. nekim čitaocima možda nisu u 
potpunosti jasne. Ovde posmatrani program služi samo kao ilustracija 
različitih stilova formatiranja izvornog C programa. Njegovo objašnjenje i 
detalje ostavimo za kasnije. Moguče je zapaziti na slici 4. otvorenu 
vitičastu zagradu na kraju If (x) komande i odgovarajuču zatvorenu 
vitičastu zagradu poravnatu tačno ispod slova i u I f (x), upravo kao što je 
poravnata zadnja zatvorena vitičasta zagrada tačno ispod slova m u 
maln ( ). 

Vitičaste zagrade ukazuju na dve činjenice: a) If (x) nije funkcija več 
jedna od standardnih komandi C jezika (deo C sintakse), i b) sve što se 
nalazi u vitičastim zagradama je pridruženo u blok kontrolisan od Strane If 
(x). Kako C prevodilac ne mari za prazne znakove, neki C programeri 
mogu izabrati da izmedu reči iz C sintakse i zagrada ubace jedan prazni 
simbol da bi naglasili da nije u pitanju funkcija. U našem primeru to bi 
bilo: If (x) namesto If (x). 

Promenljive u programu 

Varijabila je imenovana ili simbolički adresirana lokacija u memoriji. U 
varijabilu je moguče upisati podatak odredenog, deklarisanog tipa. Imena 
svih promenljivih počinju slovnim znakom ili podvlačenja, - , a mogu da 
sadrže mala i velika slova, brojeve I znak -. Znak - poboljšava čitljivost 
programa. Ilustracije radi, u napisanom programu posle dužeg vremena, 
mnogo je lakše prepoznati karakteristike i značenje varijabile po imenu- 
godišnji rast nego varijabile godišnjirast. U svrhu poboljšanja čitljivosti, C 
jezik dozvoljava koriščenje ovako dugačkih imena. Sam C prevodilac posle 
osmog simbola u imenu promenljive, prestaje sa čitanjem imena tako da 
če promenljive godišnji_rast_u_makedoniji i godišnji_rast_u_sloveniji biti 
pogrošno prevedene kao ista promenljiva godišnji. 

Poznavaocima bejzika pisanje C programa u početku izgleda pomalo 
neobično. Pravilo je da se samo simbolička imena i konstante mogu 
obeležavati velikim slovima, dok se sve ostalo piše malim slovima. 
Simbolička imena promenljivih Malo_X, MALO_X i malo_x označavaju 
različite promenljive. 

Veliko i malo slovo u C jeziku su dva različita simbola. Slično simbolu _ 
koriščenje početnih velikih slova može poboljšati čitljivost programa, (Na 
primer: Godišnji_Rast_u_Sloveniji). 

Postoji nekoliko neobaveznih konvencija za izbor imena promenljivih. 
Imena promenljivih se u C programu pišu malim slovima, dok se velika 
slova koriste za simboličke konstante. (Simbolička konstanta je, recimo, 
Pl, a numerička 3.14159). Jedna od konvencija savetuje da imena 
promenljivih i funkcija iz biblioteke C prevodioca uvek počnu simbolom _ 
ili _ kako bi se izbegla moguča zabuna pri slučajnoj upotrebi istih imena 
u korisničkom programu i funkciji iz biblioteke. 

Svaki programski jezik poseduje svoj rezervisani rečnik — skup 
rezervisanih i ključnih reči. Ključne reči se mogu koristiti samo u strogo 
definisane svrhe prema sintaksnim pravilima i nikako ne mogu biti imena 
promenljivih. Glavni problem pri učenju novog programskog jezika je 
memorisanje ključnih reči i učenje načina njihove upotrebe — učenje 
sintakse. Na slici 6. je prikazan uporedo skup ključnih reči C jezika i 
paskala. 

Ključne reči jezika C 


a uto 

double 

If 

static 


break 

else 

Int 

struct 


čase 

entry 

long 

svvitch 


char 

extern 

register 

typedef 


contlnue 

float 

return 

union 


default 

for 

slzeof 

unslgned 


do 

goto 

short 

whlle 


Ključne 

reči jezika 

paskal 



and 

downto 

if 

or 

fhen 

array 

else 

In 

packed 

to 

begin 

end 

label 

procedure 

type 

čase 

file 

mod 

program 

untll 

const 

for 

nll 

record 

var 

div 

function 

not 

repeat 

while 

do 

goto 

of 

set 

vvlth 



Slika 6. 




U poredenju sa C jezjjom, paskal ima jednu kolonu ključnih reči više. 
Veči broj ključnih reči može da znači veči memorijski prostor potreban za 
prevodioca jezika, veče mogučnosti jezika, ali i više nevolja pri njegovom 
učenju. 

Prethodna specifikacija tipa podataka odreduje veličinu memorijske 
lokacije koju je potrebno rezervisati za svaku promenljivu deklarisanog 
tipa. Početnim deklarisanjem, opisom, promenljiva ekonomlše se memori- 
jom računara. Jednostavne promenljive kao što su celobrojne zahtevaju 
manj! broj jedinica memorijskog prostora od realnih float varijabila sa 
decimalnim zarezom. Kod večine manjih računara celobrojna promenljiva 
tipično zauzima 16 binarnih memorijskih čelija. U 16 čelija se može 
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pohraniti u binarnoj formi jedan od 2 na stepen 16 različitih celih brojeva, 
od čega je jedna polovina pozitivna a druga negativna. Ako se podrzumeva 
da jedan binarna čelija sadrži +/- znak, šesnaestobitna celobrojna 
promenljiva može da sadrži bilo koju vrednost izmedu -32768 i +32767. 

Programski jezici koji striktno zahtevaju početno deklarisanje tipova 
svih promenljivih koriščenih u prgramu pripadaju klasi tipiziranih jezika. 
Karakteristični primeri takvih jezika su paskal i C. Suporotan primer bi bio 
fortran gde eksplicitno deklarisanje promenljivih nije potrebno. Izborom 
imena promenljive (i, j, k, za celobrojnu I x, y, a, b, . . . za realne), 
implicitno se deklariše tip varijable. 

Pre nego što počne da se koristi u C programu, svaka promenljiva 
mora biti eksplicitno deklarisana. 

U programskom jeziku C, dozvoljeno je koristititi nekoliko različitih 
tipova promenljivih. C prevodioci za manje računara ne moraju da prihvate 
sve vrste tipova koje prihvata standardni C prevodilac. Za takve prevodioce 
se kaže da podržavaju samo podskup tipova promenljivih standardnog C 
jezika. Dva najčešče koriščena tipa su: tip Int ili celobrojna i tip char ili 
karakter. U vezi sa ovim, broj 3 može biti memorisan kao ceo broj u Int 
promenljivoj simbolički adresiranoj, recimo, sa x, ili kao karakter (simbol) 
u char varijabili po imenu s, u kom slučaju gubi numeričku vrednost 3, a 
zadržava simboličku, vrednost. Primer sa slike 7. ilustrije tri različite 
interpretacije iste kombinacije binarnih znakova. 


0100 0001 


char A' Int 65 Butova vrednost „lstlna" 

Slika 7. 

Promenljive koriščene samo u funkciji Ili potprogramu su lokalnog 
karaktera u odnosu na glavni program. Na početku funkcije sve lokalne 
promenljive moraju biti eksplicitno deklarisane. Na slici 8. vidimo primer 
funkcije po imenu slovo ( ) u kojoj se kao lokalne koriste: Int varijabla 
brojac-sl u svrhu brojanja slova i char varijabila slovnl_znak u svrhu 
manipulisanja simbolima u funkciji. 


/* */ 

/* Primer deklarisanje varijabila */ 

/* •/ 

slovo ( ) 

Int brojac-al; /* deklaracija celobrojne varijabile */ 
char slovnl-znak; /* deklaracija slmbol-varljablle */ 


Slika 8. 

Deklarisanjem promenljive brojac_sl kao celobrojne ovoj se dodeljuje 
odredeni ograničeni memorijski prostor (na tipičnim mikroračunarima 2 
bajta). Konačan broj binarnih memorijskih čelija na dodeljeno] lokaciji ima 
za posledicu ograničenje ukupnog broja različitih mogučih vrednosti koje 
se mogu memorisati u promenljivoj. Nije dozvoljeno doznačitl celobrojnoj 
varijabili bilo koju vrednost izvan maksimalnog opsega. Primera radi, 
40000 se ne može doznačiti promenljivoj bro)ac_s1, jer je maksimalno 
dozvoljena vrednost 32767. 

Neki bejzik prevodioci kao što je MBASIC takode deklarišu celobrojne 
varijabile ograničavajuči moguče vrednosti na pomenutl opseg. Na primer, 
deklarativna instrukcija DEFINT N deklariše promenljivu po imenu N kao 
celobrojnu. 

Varijabila tipa znak zauzima 8 binarnih memorijskih čelija od kojih se 
jedna koristi u zaštitne svrhe. Moguče je doznačiti takvoj lokaciji 2 na 
stepen 7, t.j. 128 različitih simbola. Koja binarna kombinacija če označava- 
ti koji simbol zavisi od izbora pravila za binarno kodovanje simbola. Široko 
koriščeno pravilo je tzv. ASCII kod. 

U pogledu zauzeča memorijskog prostora, sasvim je jasna razlika 
izmedu Int varijabile 3 koja zauzima 16 binarnih čelija i char varijabile „3" 
koja zauzima samo 8 čelija- 

U opštem slučaju, bejzik manipuliše samo sa tri različita tipa podataka: 
celobrojnim brojevima, decimalnim brojevima i nizovima znakova. Kod 
večine ..dijalekata" bejzika, tip promenljive se implicitno deklariše I 
podrazumeva, na osnovu izabranog imena, slika 9. 

A% =46 

A = 24.35 

A$ = „Ovo je niz slova" 

Slika 9. 

Eksplicitno deklarisanje varijabila na početku programa i na početku 
funkcija prividno izgleda kao dodatno opterečenje bez koga bi se možda 
moglo. Medutim, kod velikih programa deklarisanje uveliko minimizira 
potreban memorijski prostor i drastično olakšava obradu i popravke 
programa. 

Program sa slike 10. ilustruje deklaraciju tri promenljive sa tri 
deklarativne instrukcije. 



Jednostavna verzija programa sa slike 10. 


(2) niz argumenata ili imena promenljivih čije je vrednosti potrebno 
odštampati. 

Drugačije napisano pravilo ispisivanja funkcije printf ( ) je: 


Int zbir; 
int x; 
int y; 

Slika 10. 

Višestruka deklaracija jednom instrukcijom, slika 11, je karakteristična 
pri koriščenju editora ekranskog tipa, dok bi čitljiva trostruka deklaraci- 
ja bila tipična za slučajeve koriščenja editora linijskog tipa. Oba načina 
deklarisanja su dozvoljena u C jeziku. Stvar je ličnog ukusa programera 
koji če se način koristiti. 


printf (..Kontrolni niz karaktera", Argumenti. Argument2, . . .). 
ili kao na Slici 11.: 

printf (..Zbir %d i %d je jednak %d", x. y, zbir); 
što slikovito ilustruje pravilo. Konverzioni simbol %d ukazuje da če 
odgovarajuča po redosledu varijabila iz niza argumenata biti odštampana 
kao decimalni broj bez decimalne tačke (zareza). Pošto je varijabila x prva 
na listi u nizu. biče prva i odštampana. Redosled u nizu argumenata 
označava redosled, štampanja. Rezultat izvršenja gornje funkcije bi bio 
sledeči — tekst ispisan na standardnom izlazu, ekranu. 


/* Program koji sabira dva broja I štampa rezultat 


main ( ) 
int zbir, > 


/* Moguče je istovremeno deklarlsanje i 
/* Iniclranje: 

/* Int zbir, x = 10, y = 20; 


printf („Zblr %d i %d je jednak %d“, x, y, zbir); 

Slika 11. 


Zbir 10 i 20 je jednak 30 

Uz simbol za konverziju i format celobrojne decimalne, %d, C jezik 
raspolaže sa još nekoliko konverzionih simbola (slika 13). 

Numerfčki: 

%d — celobrojna decimalna (brojna osnova 10) 

%o — celobrojna oktalna (brojna osnova 8) 

%x — celobrojna heksadeclmalna (brojna osnova 16) 

%e — eksponencijalna decimalna sa decimalnom tačkom 
%f — decimalna sa decimalnom tačkom 
%g — %e ili %f u cilju kračeg štampanja 
Slmbolički: 

%c — jedan karakter 
%s — niz karaktera 


Da bi se poboljšala čitljivost, posle bloka programa sa deklaracijama 
preporučljivo je umetnuti praznu liniju. 

Za razliku od bejzika. u C programu je moguče koristititi globalne i 
lokalne promenljive. Lokalna promenljiva se deklariše i koristi samo u 
lokalnom okviru funkcije. 


Formatirano štampanje 

Argumenti funkcija, poznati kao pravi parametri (actual parameters) ili 
ulazni podaci funkcija, navode se u zagradi koja sledi za pozivom na ime 
funkcije. Na primer, argument funkcije printf ( ) je niz znakova: ,,Ovo je 
moj prvi C program, \n". Funkcija printf ( ) tretira sve znake pod 
navodnicima kao konstantu čija vrednost nije broj, več konstantan niz 
karaktera. 

Specificiranje argumenata funkcije je poznato kao prenošenje parame- 
tara — prenošenje od dela programa koji ppziva funkciju, do pozvane 
funkcije. Ako ih ima više od jednog, u zagradama funkcije biče formirana 
lista argumenata razdvojenih zarezima. Primera radi, funkcija koja izraču- 
nava površinu paralelograma zahteva listu od dva argumenta: dimenziju 
osnove, a, i visinu, h. Slika 12. ilustrije ..arhitekturu" tipične funkcije sa 
naznačenim formalnim parametrima. 


Osnovni delovi tipične C funkcije 


površina (a, h) /*< ime funkcije (lista argumenata) */ 

• • • /*<■ — deklarlsanje tipa argumenata: alb */ 

/*< početak funkcije */ 

/*< deklarlsanje lokalnih varijabila */ 

/*< programski stavovi neophodni */ 

/* za Izračunavanje površine */ 

< završetak funkcije i znak za povratak */ 


Slika 12. 


Pojedine funkcije imaju praznu listu argumenata — ne zahtevaju 
mkakve ulazne podatke za izvršenje. U takvim slučajevima funkcije 
poseduju konstantne parametre i instrukcije koje su nepromenljivi deo 
njihovog opisa. Primer takve funkcije bez argumenata je glavni proqram ili 
glavna funkcija maln ( ). 

Posle funkcije maln ( ), najpopularnija u C jeziku je funkcija printf ( ). 
Reč je o funkciji za formatirano štampanje na standardnoj izlaznoj jedinici 
— ekranu. Pravilo za upotrebu ove funkcije: 

printf ( ", . . . ) 

kaže da je potrebno ispuniti dva polja u zagradama: 

(1) kontrolni niz znakova pod navodnicima koji se sastoji iz. 

— običnog niza znakova teksta i 

— konverzionih ili format simbola kojima se odreduje način 
štampanja vrednosti promenljivih, i 
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Slika 13. 

Uporedni primer načina formatiranja u C i u BEJZIK jeziku je prikazan 


C MBASIC Primer 

%2d PRINT USING „&&“ 10 

%2.3f PRINT USING „&&.&&&“ 10.123 

%x ? A 


Slika 14. 


uz pomoč simbola formata i printf ( ) funkcije je moguče odštampati 
neksadecimalni sadržaj svake lokacije bez obzira na deklarisani tip 
lokacije. Takozvana implicitna konverzija tipa radi štampanja nastaje kada 
se format štampanja ne slaže sa deklarisanim formatom. Zadnji primer u 
ovom članku to slikovito prikazuje (slika 15). 


/* Program za štampanje promenljive tipa karakter */ 

/* u nekoliko različitih formata */ 

main ( ) 


int I; 

C=’A'; 

printf (..karakter format jevt %c\n“, c); 
printf („oktalni format |e\t %o\ n", c); 
printf („heksadecimalni format je\t %x\n“, c); 
printf (..decimalni mformat |e\t %d\n", c); 

printf (..celobrojna vrednost je\t %d\n‘‘, i); 


Slika 15. 

Čitaocu se preporučuje da izvrši program sa slike 15. i da dobijene 
razHka 16 u ^ oreci * sa s ^ om 7. Zbog različitog kodovanja moguča je 

C jezik je mali jezik sa malo ključnih reči koje je lako naučiti. C 
prevodilac zauzima malo memorijskog prostora, ostavljajuči programeru 
više realne memorije na raspolaganje. C je strogo tipiziran jezik. Tipove 
svih lokalnih i globalnih varijabila je neophodno unapred deklarisati. 
Izmedu mnogih, karakteristični su tipovi: celobrojne int i simboličke char 
promenljive. C program se piše uglavnom malim slovima u slobodnom 
formatu. Radi poboljšanja čitljivosti potrebno je: 

— birati opisna imena promenljivih sa karakterom (_) 
umetnutim po potrebi 

— pisati program u više nivoa uz koriščenje vitičastih zagrada 

— koristiti prazne linije gde god se nade za shodno. 

Potprogrami ili imenovani blokovi C programa su funkcije. Najčešče 
koriščena standardna funkcija je funkcija za štampanje, printf ( ). Podaci 
sa kojima operiše printf ( ) funkcija se mogu grupisati u kontrolni niz i u 
niz argumenata. Sve primere iz ovog članka koje je moguče kompletirati 
isprobajte i praktično, uz namerno pravljenje grešaka kako bi se što pre i 
što bolje upoznali sa porukama koje vaš prevodilac šalje. 
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O ukidanju eng/eskih sinonima u našoj računarskoj terminologiji 



Znalački Hi početnički za početnike: Naslovna strana knjige 
,, Račun ari za početnike " 


Nije običaj, a možda ni red, da 
izdavač odgovara na prikaze svojih 
knjiga. Ovaj osvrt, prema torno, 
nema toliko za cilj pobijanje ocene 
iznesene u prikazu knjige Britar 
ca T. F. Fraja računar! za početnike 
(Nolit, 1985), koji ste objavili u 
januarskom broju, koliko ukaziva- 
nje na neke predrasude ili zablude 
u stavu prema srpskohrvatskoj ra- 
čunarskoj terminologiji i u njoj sa- 
moj. Povod je rečenica na kojoj vaš 
saradnik zasniva zaključak da pre- 
vod pomenute knjige ..demonstrira 
elementarno nepoznavanje stručne 
terminologije", a koja glasi: ,,Tako 
se umesto odomačenog 'spolja- 
šnja memorija' koristi termin 
'skladište', prihvatna memorija (ba- 
fer) ovde je 'tamponspremište', a 
uvode se i 'potporna skladišta’." 

Ima jedna netačnost u ovim na- 
vodima vašeg saradnika: external 
storage nije , .skladište" nego 
..spoljašnje skladište", kako je an- 
gleški izraz i preveden (i letimičan 
pregled indeksa, za razliku od leti- 
mičnog čitanja knjige, otklanja svaku 
sumnju u to). No da idemo po redu. 
Otkuda, prvo, ,, skladište" i ,, spre- 
mište" mesto ,,memorije"? Otuda 
što u kolokacijama o kojima je reč 
Fraj ne upotrebljava termin memory, 
več njegove sinonime storage i 
store. A kada ga drugde upotre- 
bljava, i u prevodu uvek stoji „me- 
morija" (i u to se svak može lako 
uveriti pregledom indeksa). Posled- 
nji termin, kao što Fraj na dva mesta i 
nagoveštava, potiče iz protoistorije 
računara, kada su oni nazivani 
, .elektronskim mozgovima". Po svoj 
prilici je to razlog što termine sto- 
rage i store, ukupno uzev, on kori- 
sti više nego dvaput češče od termi- 
na memory (a prvi gotovo dvaput 
češče od drugog, iako ovaj važi za 
briticizam).,,Neutralni termin spre- 
mište [store]", upozorio je britan- 
ski The Fontana Dictlonary of Mo- 
dem Thought još 1977, „treba pret- 
postaviti memoriji [memory] da bi 
se izbegla opasnost antropomorfi- 
zovanja računara. ..Fraj se, ipak, 
kao što smo videli, služi i ,,memori- 
jom'Y ali isključivo kada govori o 
,,unutrašnjem skladištu" računara 
za koje neretko upotrebljava i izraz 
..spremište", ponekad i ..skladište", 
mada se ovaj poslednji najčešče 
kod njega odnosi na ..spoljašnje 
skladište" računara (utoliko je vaš 
saradnik u pravu). Njegova termi- 
nologija u tom pogledu odražava, 
uz izvesna odstupanja, preovla- 
dujuči težnju u savremenom raču- 
narskom jeziku, koja je u oksford- 
skom Dlcttonary ot Computing 
(1983), u okviru odrednice memory. 
iskazana sledečim rečima: „Ovaj 
termin [memorija] sinoniman je sa 
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skladištem [storage] i spremlštem 
[store], mada se najčešče upotre- 
bljava za upuči vanje na unutrašnje 
skladište računara, koje se može 
neposredno adresirati radnim in- 
strukcijama." 

Sinonimi ja Hi izvornika 

Tako dolazimo do glavnog pita- 
nja: Treba li pri prevodenju termi- 
nologije poštovati sinonimiju u 
izvorniku? Razmotrimo ga najpre u 
svetlosti prevoda Frajeve knjige. 
Jedna rečenica tu glasi: ,,Moguč- 
nost procesora da skladišti infor- 
macije naziva se ponekad [moj kur- 
ziv] memorijom računara." U en- 
gleskom izvorniku i u srpskohrvat- 
skom prevodu ta je rečenica sasvim 
suvišna zahvaljujuči impliciranoj si- 
nonimiji izmedu ..memorije", „skla- 
dišta" i ..spremišta". No da u pre- 


vodu nije poštovana sinonimija, 
Frajeva rečenica bi bila nesuvisla, i 
to iz dva povezana razloga: prvo, u 
prevodu bi i storage, i store, i 
memory bili ..memorija", pa nima- 
lo mesta ne bi ostalo za Frajevu 
implikaciju; drugo, prilog ponekad 
protivrečio bi desinonimizovanoj 
..memoriji", pa bi ga trebalo odstra- 
niti. I jedno i drugo, opet, ne samo 
što bi bitno iskrivilo autorov stav 
prema , .memoriji" nego bi i prikrilo 
neke činjenice u vezi s njenom 
tekučom upotrebom u Frajevoj 
knjiži i drugde. Ukratko, takav po- 
stupak pre bi predstavljao dogma- 
tičnu adaptaciju izvornika negoli 
njegov verni prevod. 

I na osnovu več rečenog razu- 
mljivo je da postavljeno pitanje ima 
načelan značaj: da bih to i poka- 
zao, poslužiču se več navedenom 
rečenicom iz oksfordskog Dictlo- 


nary of Computing. Po logici desi- 
nonimizacije, koju vaš saradnik za- 
stupa, i ta rečenica morala bi se 
adaptirati, uključujuči izbacivanje 
datih sinonima i zamenu prvog od 
njih terminom ..memorija", pa bi u 
tako osakačenom vidu glasila: 
..Memorija' se najčešče upotreblja- 
va za upučivanje na 'unutrašnju 
memoriju' računara. . Implikacija 
je ne dvosmislena: nego protivreč- 
na ..memorija" se retko upotreblja- 
va za označavanje svake druge 
vrste memorije, pa time i za označa- 
vanje memorije uopšte, što znači 
da se retko upotrebljava i za ozna- 
čavanje unutrašnje memorije! U 
ovom slučaju, posledica desinoni- 
mizacije izvornog jezika u prevod- 
nom jeziku je — antinomija. 

Zašto se kod nas veruje u nuž- 
nost desinonimizovanja pri prevo- 
denju nekih engleskih računaraskih 
termina ne može se objasniti druk- 
čije do zabludom ili predrasudom, 
pogotovu kada se ima u vidu poku- 
šaj očuvanja sinonimije pri prevo- 
denju nekih drugih. O takvom poku- 
šaju svedoči višejezički rečnik 
Obrada podataka i programiranje 
(1984), čl|l je srpskohrvatsk! ode- 
Ijak sastavlo Stanko Turk, ali ni tu 
se, kao ni u Engleako- 
-srpskohrvatskom rečnlku struč- 
nlh termina Iz oblasti Informatike 
sa glosarom, koji je preveo Milan 
Kontič, ne daju prevodi sinonima 
za memory. Kod Turka nalazimo 
kao sinonim samo store, a prevod 
za oba termina je isti — „memori- 
ja"; storage je, pak, pohrana". Kod 
Kontiča su i memory, i storage, i 
store prevedeni kao ..memorija", a 
storage još kao ..memorisanje". U 
kolokacijama, medutim pokazuje se 
da desinonimizovani termin ne mo- 
že da obavi sve poslove svojih 
sinonima: tako Kontič za memory 
storage daje, pored ..memorije", i 
, .mesto memorije", a Turk za stora- 
ge charges ..skladišna pristojba". 

Memorija, spremište, 
skladište. . 

Naše ekvivalente za engleske 
sinonime nije, naravno, trebalo ne 
znam koliko tražiti, jer su dostupni 
u svakom boljem englesko- 
-srpskohrvatskom rečniku. S dru- 
ge Strane, sama činjenica što se na 
engleskom jeziku glagol memorize 
ne upotrebljava u računarstvu, več 
glagol store, s kojim se imenice 
store i storage prirodno slažu kao 
članovi iste porodice reči. vukla bi 
bila na prevodenje tih sinonima da 
je ovaj drugi glagol bio ispravno 
preveden. No kod nas je potreba za 
glagolom zadovoljena tako što smo 
engleski, koji ne znači ,,memoristi", 
preveli kao ..memorisati" (doduše, 
Turk daje ..pohrani" za store, ,,po- 
hranjivanje" za storlng, ali i „me- 



U „Računarlma 11“ objavili smo Iz para našeg stručnog.saradnlka Nevenke Spalevlč prikaz knjige 
„Računarl za početnlke“. Zbog nekoliko Izrlčlto negativnih ocena, prikaz ove knjige je Izazvao razumljivo 
neraspoloženje u redovi m a nje nog Izdavača („ Nollt “). lako nlje uoblča/eno da Izdavačl polemlšu se 
svojim krltlčarlma, redakcija je odlučlla da objav I „Nolltov“ odgovor pre svega kao zanlmljlv podstrek za 
razmišljanje o srpskohrvatskoj računarskoj terminologiji — u toliko radije što je odgovor sa takvlh 
pozicija I pisan. 
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morisanje"; Kontič, medutim, pre- 
vodi store samo kao ..memorisati"). 
Imeničko-glagolska korelacija time 
je i kod nas uspostavljena! 

Najzad, da bi stvar bila još zani- 
mljivija, Leksikon JLZ je pre dva- 
naestak godina ;, memoriju" defini- 
sao kao ,,spremište informacija u 
elektronskom računalu, pamtilo"; u 
Klaičevom Rječnlku stranih rl|ečl 
(1983) ta je definicija izmenjena i 
proširena, a ..spremište informaci- 
ja" i ,, pamtilo” dati su kao sinonimi 
za „memoriju"; Rečnik srpskoh- 
rvatakog knjlževnog I narodnog 
jezika (1984) Srpske akademije 
nauka i umetnosti prenosi prvi deo 
definicije iz Leksikona JLZ: „spre- 
mište informacija u elektronskom 
računaru". Jedan sinonim za ,, me- 
moriju", dakle, nije ni potrebno 
tražiti — on je tu; a navodi iz Turka 
pokazuju koliko je on blizu „skladi- 
šta“ odnosno ..pohraništa” kao 
drugog. Pa pošto sinonimi za „me- 
moriju” postoje u našem jeziku, 
nema nikakvog razloga da se ustru- 
čavamo od njihove upotrebe u jed- 
nom — na kraju krajeva — 
prevodu. 

Puferi i tamponi 

Vaš saradnik očekuje od Nolitove 
knjige da „bude uzor kako uvoditi 
nove pojmove", a navodi ,,odoma- 
čene” kao primere za iznevereno 
očekivanje (trebalo je reči „uobiča- 
jene”, jer „odomačen” ima drukči- 
ju konotaciju, ali vaš saradnik je, 
izgleda, protiv upotrebe sinonima i 
u običnom jeziku). Jedan od nave- 
denih primera je termin buffer sto- 
re — „prihvatna memorija, bafer”, 
kaže vaš saradnik. Taj prevod, me- 
dutim, ne nalazi se ni u jednom od 
dva pomenuta rečnika računarstva 
i srodnih disciplina, koji su, koliko 
znam, kod nas zasad i največi. U 
Kontičevom Rečniku prevod je 
..medumemorija"; kod Turka ,,raz- 
dvojna memorija", ..spremnik". E 
sad, Kontič ..medumemoriju" upo- 
trebljava i kao prevod za Interme- 
diate data storage. Ta dva engle- 
ska termina, prvo, nisu sinonimi, a 
drugo — čak i kada bi bili, princip 
pariteta, odnosno uvažavanja sino- 
nimije, iziskivao bi da se „medume- 
morija” upotrebi samo za jedan od 
njih, dok bi po principu transparen- 
cije (ili ..previdnosti" značenja) to 
morao da bude potonji. Ni Turk nije 
tu dosledniji: za njega je Interme- 
dlate store ..posredna memorija", 
a buffer store device ..naprava po- 
sredne memorije"; njegovo prvo 
rešenje, nasuprot sasvim netran- 
sparentnom drugom, bolje je, ipak, 
od Kontičevog zato što jasnije pre- 
dočava pojam. Što se ..prihvatne 
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memorije" tiče, na koju se poziva 
vaš saradnik (da li žargonizam „ba- 
fer", koji joj on pridodaje, treba 
shvatiti kao znak za prepoznavanje 
, odomačnog" termina?), to rešenje 
bi se takode moglo uzeti u obzir 
pod uslovom da čovek odoli isku- 
šenju i ne zapita se koja to memori- 
ja nije prihvatna, i kada se ne bi, 
kao i Turkova ..razdvojna memori- 
ja", kosilo s principom multipoten- 
cije (valjanosti u raznim gramatič- 
kim situacijama). Naime, u računar- 
stvu se buffer koristi ne samo u 
imeničkom i pridevskom smislu ne- 
go i kao glagol i glagolska imenica 
(buffering). Kod Turka s pridevom 
..razdvojni" ide glagol ..privremeno 
pohraniti podatke" i glagolska 
imenica „medupohranjivanje". Ne 
znam šta bi drugo odgovaralo pri- 
devu ..prihvatni" ako ne imenica 
..prihvat". glagolska imenica „prih- 
vatanje", glagol ..prihvatiti." No ta- 
da bi se ti prevodi podudarali s 
onima najpodesnijim za lekseme 
acceptance, accepting, accept 
(Turk, na primer, prevodi accep- 
tance of data kao ..prihvat podata- 
ka"), koji se često javljaju u raču- 
narstvu. Drugim rečima, princip 
preempcije, ili prethodne rezervisa- 
nosti odredenog izraza za odrederi 
pojam, diskvalifikuje „prihvatnu 
memoriju". Princip multipotencije, 
opet, zanemaren je i u Kontičevom 
Rečniku, pa tako za pridev dobija- 
mo ..puferski" i , .pufer-" (pošto je 
imenica buffer prevedena i kao 
,, pufer"), a za glagolsku imenicu 
..razmenljivo memorisanje"; glago- 
la nema, te se može samo nagadati 
kako on glasi (..puferisati", ,,medu- 
memorisati", ..razmenjivo memori- 
sati"?). 

Iz svega ovog proizlazi da nijed- 
no od predloženih rešenja ne zado- 
voljava sva četiri(uslovno formuli- 
sana) principa čijem se poštovanju 


težilo pri prevodenju Frajeve knji- 
ge. ,, Tamponspremište", nasuprot 
torne, zadovoljava svaki od njih: 
..tampon" je reč koja je kod nas 
sigurno rasprostranjenija i jasnijeg 
značenja od „pufera" („tampon- 
-država" je, ne „pufer-država", naš 
prevod za engleski izraz buffer eta- 
te); to je, dalje, reč koja se bez 
ikakve teškoče koristi i kao imeni- 
ca, i kao pridev (..tamponski", 
„tampon-")j kao glagol („tamponi- 
rati"), i kao glagolska imenica 
(..tamponiranje", „tamponaža"); 
može se upotrebljavati i samostal- 
no kao imenica, kako se u engle- 
skoj terminolgiji često i upotreblja- 
va, a ne samo u polusloženici 
..tamponspremište", čime se posti- 
že ekonomičnost izražavanja; i nije 
u računarstvu prethodno rezervisa- 
na za neki drugi pojam. Ako je treba- 
lo tražiti model za prevodenje termi- 
na blffer store, francuski tampon u 
memoire tampon nudio je dobro 
rešenje za njegov prvi član, a ne- 
mački Speicher u Pufferspeicher 
za drugi. 

Prevodiočeva Hi 
F ra jeva izmišljotina 

Zamerka vašeg saradnika u vezi 
s ..potpornim skladištem" nije naj- 
jasnija. Da li se on ne slaže s 
prevodom ili pak smatra da je bac- 
king storage Frajeva izmišljotina, 
odnosno da je „spoljašnja memori- 
ja" i tu dovoljna? U ovom posled- 
njem slučaju izložio bi se opasnosti 
da spoljašnjom naziva ono što mo- 
že da spada u unutašnju memoriju, 
jer termin o kojem je reč može se 
koristiti ..bilo u apsolutnom smislu, 
kada se obično odnosi na disk, bilo 
u relativnom smislu — za upučiva- 
nje na uredaj čije je mesto za 
stepen niže u memorijskoj hijerar- 
hiji". Ovaj navod iz oksfordskog 


Rečnika računarstva istovremeno 
dokazuje da taj termin Fraj nije 
izmislio. Uostalom, sadrži ga i Kon- 
tičev Rečnik, gde je preveden kao 
..pomočna memorija", ..dodatna 
memorija", a kod Turka nalazimo 
..rezervnu memoriju" (backlng sto- 
re) i ..dopunsku memoriju" (bac- 
klng memory). Kontičeva ..dodatna 
memorija" ne zadovoljava več zbog 
toga što je prevod i za extended 
memory. Uz to. ..dodatni" i „po- 
močni" se kod njega sreču i kao 
prevod za auxiliary, a dodatni" i za 
additlonal, za added, za speclal — 
čak je i attribute preveden kao 
,, dodatni podatak"! Kod Turka je, o- 
pet, ..dopunski" ponekad upotre- 
bljen za auxiliary (obično „pomoč- 
ni") i za additlonal (obično „dodat- 
ni"). I tu se, naravno, ispoljava 
poriv za desinonimizacijom (kod 
Kontiča i za zamenjivanjem više 
nesinonimnih reči jednom), koja iza- 
ziva ako ne asemiju a ono bar 
terminološke nesporazume. Ni 
stručnjaku ne bi bilo lako da razli- 
kuje, na primer, Turkovu ..dodatnu 
memoriju s jezgricama" od Konti- 
čeve , .dodatne memorije", iako iza 
ovih stoje tako potencijalno različiti 
engleski termini kao što su to auxl- 
Hary core store i backlng storage. 
Turkovo rešenje ..rezervna memori- 
ja" manjkavo je najpre zato- što se 
..rezrvnim" teško može nazvati ne- 
što što može da bude i u stalnoj 
vezi s računarom. Da bi se sve 
pobrojane smetnje otklonile, bac- 
klng storage je u Frajevoj knjiži 
preveden kao „potporno skladi- 
šte”, čije su prednosti u poredenju 
s Kontičevim i Turkovim rešenjima 
očigledne. 

Ovo razmatranje daje, čini mi 
se. osnova za zaključak da u našoj 
računarskoj terminologiji i te kako 
ima mesta za nova rešenja ako su 
bolja od „odomačenih", i da o 
„odomačenosti" nekih termina a 
,,neodomačenosti" nekih drugih 
može biti govora pre sa stanovišta 
'ačunarskih domačinstva negoli sa 
stanovišta računarske javnosti. A 
pošto je jezik — samim tim i termi- 
nologija kao njegov deo — rezer- 
voar znanja jedino u onoj meri u 
kojoj je i saznajni instrument, ne 
može nam biti svejedno kakvim se 
terminima služimo. Primeri koje 
sam ovde naveo pokazuju, doduše, 
da izvorna terminologija nije ni jed- 
noobrazna ni jednoznačna, da u 
njoj ima i sinonimije i polisemije. 
Ali pokazuju i šta se zbiva kada se 
pri prevodenju termini desinonimi- 
zuju a njihovi supstituti — što je 
samo druga strana istog procesa 
— veštački polisemantizuju. 

Slobodan Dordevlč 

Urednik Nollta 

Medunaslove I opremu teksta dala 
Redakcija. 


Mikroprocesor i 


Motorola M 68000 


kra, i e poroclica 


Familija M68000 je nastala 1979. godi- 
ne predstavljanjem svog prvog člana 
MC68000. U početku, njegova cena je bila 
skoro 1000 dolara (i Z80 je počeo od $500), 
da bi se danas spustila na desetak. ,,Motor- 
lin" sadašnji uspeh se zasniva na pravilnoj 
strategiji razvoja nove familije mikroprece- 
sora koja je bazirana na 16/32 bitnoj arhi- 
tekturi, a ne na kompatibilnosti sa starim 
osmobitnim procesorima. 

Programer i za programere 

Pored velikog broja univerzalnih regista- 
ra, M 68000 ima veoma močan set instrukci- 
ja, a i tako je organizovan da olakšava 
pisanje operativnog sistema. ,, Motorola" u 
svojim reklamama voli da istakne da su 
familiju M 68000 projektovali programeri za 
programere, da pruža podršku struktural- 
nom i modularnom programiranju i da 
snižava troškove izrade softvera (koji su 
znatno veči od cena hardvera). Več danas 
je moguče nabaviti MC68020 — pravi tride- 
setdvobitni procesor sa kompletnim setom 
čipova za podršku — koji je potpuno 
softverski (u izvornom i izvršnom kodu) i 
hardverski (periferije) kompatibilan naviše 
sa prethodnim članovima familije, što kon- 
struktorima računara daje garanciju da nji- 
hov skupi softver neče biti izgubljen, več da 
če se moči izvršavati i na svim budučim 
procesorima iz ove familije. 

Motorolina familija je tipičan predstav- 
nik jedne od dve trenutno aktuelne koncep- 
cije u razvoju mikroprocesora. Jedna ideja 
je napraviti što složeniji procesor u čipu, sa 
što više načina adresiranja, hardverskom 
aritmetikom i složenim instrukcijama za 
podršku multiprogramskih operativnih si- 
stema i modularnog programiranja. Drugi 
pristup je RISC koncepcija u kojoj se 
osnovni cilj — brzina — postiže na račun 
smanjenog broja instrukcija i izvršavanja 
svih operacija 'samo medu registrirna. Sve 
složenije instrukcije se moraju kodirati u 
softveru. Prednosti RISC-a su jednostav- 
nost procesora (Acorn rise — 40000 tranzi- 
stora, MC68020 — 200000 tranzistora) i 
velika brzina izvršavanja, a mane slaba 
podrška operativnim sistemima, neophod- 
nost koriščenja ultrabrzih memorija i potre- 
ba za složenim optimizirajučim prevodioci- 
ma da bi se postigle optimalne performan- 
se sistema. Pobednik te trke je neizvestan, 
ali več sada se naziru nove generacije 
multiprocesorskih računara, kod kojih je 
večina složenih operacija (grafika, 1/0, arit- 
metika) rešena hardverski. Interesantno bi 
bilo videti brak te dve koncepcije u vidu, na 
primer. MC68020, kao srca sistema koje bi 
izvršavalo operativni sistem, i par RISC 
(npr. Acornovih) procesora koji bi radili 1/0 
i specifične zadatke (naloge centralnog 
procesora) velikom brzinom. 
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potpunom tridesetdvobitnom arhitekturom 


Kralj u kraljevskoj porodici: Motorola 


Programerski mode/ 

Mikroprocesor M68000 ima sedamnaest 
tridesetdvobitnih univerzalnih registara, 
brojač nared bi (program counter — PC) I 
16 bitni statusni registar (SR), što ukupno 
čini 578 bajta (prema 26 koliko ima 780 — 
najbogatiji osmobitni procesor). Univer- 
zalni registri (za razliku od uobičajenih 
mikroprocesora, ovde nema posebnog aku- 
mulatora i registara specijalne namene) su 

E odeljeni u dve grupe — registre za podat- 
e (Data register D0-D7) i adresne registre 
(Address register A0-A7), koji se svi mogu 
koristiti kao indeksni registri. Specifičan je 
samo A7 koji ima ulogu pokazivača steka 
(Stek pointer — SP). Kada procesor prede 
u supervizorski način rada, umesto stan- 
dardnog (korisničkog) pokazivača steka 
(user stack pointer — USP) ulogu registra 
A7 dobija pokazivač sistemskog steka (su- 
perviser stack pointer — SSP). Na taj način 
postignuto je odvajanje sistemskog steka 
(za potrebe operativnog sistema i obrade 
prekida) od korisničkog steka, a olakšano 
je i projektovanje višeprogramskih (multita- 
sking) operativnih sistema, gde je neop- 
hodno da svaki proces ima svoj stek. 

Skoro sve instrukcije imaju varijante 
koje rade sa celim registrom (longvvord — - 
32 bita), polovinom (word — 16 bita) ili 
četvrtinom (byte — 8 bita, ali samo kod 
registara za podatke). Operandi instrukcija 
mogu biti odredeni preko jednog od 14 
načina adresiranja (addressing mode). 
Prednost toga je da postoje samo 53 
osnovne instrukcije,- ali uz sve varijante 
dobija se broj od preko 1000 (smislenih). 


Medu njima su i 16 bitno množenje i 
delenje, BCD aritmetika (operacije sa binar- 
no kodiranim decimalnim brojevima), in- 
strukcije petlje i mnoge druge. 

Mikroprocesor MC68000 je izveden u 
HMOS tehnologiji i sadrži približno 68000 
tranzistora (samo slučajna koincidencija 
cifara). Na 64 pinskom kučištu se nalaze 
izvodi za 16 bitnu magistral u za podatke, 24 
bitnu adresnu magistralu (od unutrašnjih 
32 bita izvedena su 24, što je dovoljno za 
16MB adresnog prostora) i mnoge kontrol- 
ne signale. Memorija je povezana koristeči 
asinhroni protokol, dok se periferni uredaji 
mogu povezivati bilo sinhrono bilo asinhro- 
no. Takav način povezivanja procesora 
omogučuje dizajnerima veliku slobodu u 
projektovanju računara, a posebno dolazi 
do izražaja u višeprocesorskim konfiguraci- 
jama koje su povezane preko ..Motoroline" 
VME magistrale (VME bus). Mane asinhro- 
ne magistrale dolaze do izražaja kod malih 
sistema, jer je neophodno više dodatnog 
hardvera. 

Procesor sa hitjadu instrukcija 

U prvu grupu instrukcija spadaju in- 
strukcije za prebacivanje podataka. To su: 
MOVE (opšta instrukcija), MOVEM (smešta- 
/vrača više registara u memoriju ili na stek), 
' MOVEP (za rad sa 8 bitnim periferijskim 
čipovima), CLR (postavlja nulu u operand), 
EXG (razmenjuje sadržaje registara), SWAP 
(rezemnjuje gornjih i donjih 16 bita u 
registru za podatke), LEA (smešta efektivnu 
adresu u adresni registar), PEA (stavlja 
efektivnu adresu na stek). LEA i PEA su 


jako pogodne za prenošenje adresa para- 
metara pri pozivu potprograma (pass by 
reference). 

Sledeča važna grupa instrukcija su arit- 
metičke i logičke instrukcije. U njih spada- 
ju: ADD (sabiranje), SUB (oduzimanje), 
NEG (pramena znak), EXT (označeno pro- 
dužavanje), MULU (neoznačeno množenje), 
MULS (označeno množenje), DIVU (neoz- 
načeno deljenje), DIVS (označeno deljenje), 
ABCD (decimalno sabiranje — binarno ko- 
dirane decimalne brojeve), SBCD (decimal- 
no oduzimanje), NBCD (pramena znaka 
decimalno), AND (logičko I), OR (logičko 
ILI), NOT (logičko NE), EOR (logičko EKS- 
kluzivno ILI). 

Treču grupu čine operacije pomeranja 
(shift) i rotiranja. To su: AS L (aritmetičko 
pomeranje ulevo — množi sa 2DN), ASR 
(aritmetičko pomeranje udesno — deli sa 
2BN), LSL (logičko pomeranje ulevo), LSR 
(logičko pomeranje udesno), ROL (rotiranje 
ulevo), ROR (rotiranje udesno), ROXL (roti- 
ranje ulevo kroz bit proširenja — „ex- 
tend“), ROXR (rotiranje udesno kroz 
extend). 

Operacije poredenja i uslovne operacije 
čine sledeču grupu: TST (poredenje sa 
nulom), CM P (poredenje), Bcc (relativan 
skok — uslovno grananje), DBcc (testira, 
umanjuje i grana), BSET (testira bit i setuje 
ga), BTST (testira bit), BCHG (testira bit i 
menja ga). BCLR (testira bit i briše ga). 
Tekst „cc" predstavlja jedan od 16 mogu- 
čih uslova (ispitivanje pojedinih bitova 
CCR-a. Instrukcija DBcc je jako pogodna za 
pravljenje petlji sa testiranjem uslova i sa 
konačnim brojem iteracija. 

Grupu specijalnih instrukcija čine in- 
strukcije za podršku operativnog sistema i 
viših programskih jezika. To su: TRAP (po- 
ziv rutine operativnog sistema), TRAPV 
(trap ako postoji prekoračenje), CHK (pro- 
veri da li je registar u granicama ako ne 
onda trap), LINK (povezuje stek — pravi 
mesta za lokalne promenljive), UNLK (re- 
staurira stek posle link instrukcije), NOP 
(pauzira), STOP (zaustavlja procesor), RE- 
ŠET (resetuje spoljašnji hardver). 

Načini adresiranja 

Uvodenjem različitih adresiranja (ad- 
dressing mode) omogučena je velika uni- 
verzalnost svake instrukcije procesora i kao 
posledica toga broj instrukcija koje korisnik 
mora da nauči je minimalizovan. Operande 
instrukcija specificirate preko načina adre- 
siranja (mada nisu svi dozvoljeni za sve 
instrukcije). Adresni način može biti jedan 
od sledečih: 

Direktno registar za podatke — „Dn" 
(data register direct — koristi se sadržaj 
registra D0-D7); 

Direktno adresni registar — „An” (ad- 
dress register direct — koristi se sadržaj 
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registra DO — D7); u ovom načinu nisu 
dozvoljene bajt operacije, a ako se reč (16 
bita) smešta direktno u adresni registar, 
ona se označeno produžuje u dugu reč (32 
bita); 

Indirektno adresni registar — „(An)" 
(adress register indirect — koristi se sadr- 
žaj memorijske lokacije na koju pokazuje 
registar AO — A7); 

indirektno adresni registar sa postuve- 
čanjem — „(An) + " (address register indi- 
rect with postincrement — slično kao i kod 
prethodnog načina, samo što se posle 
pristupa odgovarajuči registar uvečava za 
1, 2, 4 zavisno od veličine instrukcije); 

indirektno adresni registar sa predu- 
manjenjem — „ — (An)" (address registar 

Lektira 

Ako želite nešto više da saznate o 
Motoroiinoj famiiiji procesora, preporu- 
č ujem o „ M 68000 Programmer's referen- 
ce manuai" (Motororoia/Prentice — Hall) 
kao najboiju referentnu knigu o 
MC68008/MC68000/MC68010. Početni- 
cima preporučujemo ..Programming the 
M 68000“ a utora Tim King/ Brian Knight i 
,,68000 Principies & Programming" au- 
tora Leo Scanson. Ako ste zainteresova- 
ni za 32 bitne procesore bliske buduč- 
nosti, preporučujemo ..MC68020 Pro- 
grammer's reference manual 

indirect with predecrement — slično kao i 
prethodni način, samo što se prvo vrši 
umanjenje, pa zatim pristup); 

Indirektno adresni registar sa razllkom 
= „d ]6 (An)" (address register indirect with 
displacement — adresa se dobija tako što 
se sadržaju adresnog registra doda razlika 
kao 16 bitni označeni broj); 

Indirektno adresni registar sa Indeksi- 
ranjem — „d 8 (An.Rn.s)" (address register 
indirect with index — sadržaju adresnog 
registra se dodaje razlika kao 8 bitni ozna- 
čeni broj i sadržaj indeks registra (DO — D7 
ili AO — A7) kao 16 ili 32 bitni označeni broj, 
pa tako dobijen zbir predstavlja adresu); 

Apsolutna kratka adresa — „xxxx.W" 
(Absolute short address — reč koja je data 


uz instrukciju se koristi kao apsolutna adre- 
sa (prednohdno označeno proširena na 
dugu reč)); 

Apsolutna duga adresa — 

„xxxxxxxx.L" (absolute long address — 
duga reč koja je data uz instrukciju se 
koristi kao adresa); 

Programski bro/ač sa raziikom — „LA- 
BEL (PC)" (program counter with displace- 
ment — ovaj način služi za relativno adresi- 
ranje, adresa se dobija kada se program- 
skom brojaču doda razlika (koju računa 
asembler) kao 16 bitni označeni broj); 

Programski brojač sa indeksiranjem — 
..LABEL (PC.Rn.s)" (program counter with 
index — adresa se dobija tako što se 
sadržaju programskog brojača doda razlika 
kao 8 bitni označeni broj i sadržaj indeks 
registra kao 16 ili 32 bitni označeni broj); 

Direktni podaci — „ #xxxx" (immediate 
data — nema adrese več su podaci 
(.B/.VV/.L) več sadržani u indstrukciji); 

Kratki direktni podaci — „ #xx" (quick 
immediate data — podaci se nalaze u 
instrukcijskoj reči (dozvoljeno samo kod 
pojedinih instrukcija i za podatke u malom 
opsegu), postiže se veča brzina izvršavanja 
kao i kompaktnost koda); 

Registar koji se podrazumeva (implied 
register — u zavisnosti od instrukcije po- 
drazumevaju se neki registri — SR, CCR 
USP, SP, PC). 

Na taj način možete napisati npr: M0- 
VE.1 8(SP), — (SP) (dugu reč koja se nalazi 
na 8 bajta od vrha steka staviti na stek); 
MOVE.vv 4(A6, A1.1).D0 (reč koja se nalazi 
na lokaciji 4 + (A6) + (A1) se prebacuje u 
registar DO) i slične složene kombinacije 
načina adresiranja. Takd samo jedna in- 
strukcija MO VE koristeči 3 moguče veliči- 
ne, 13 mogučih modova za odredivanje 
operenda i 9 mogučih modova (u adresnom 
načinu direktno adresni registar nisu do- 
zvoljene bajt operacije) za odredivanje 
odredišta ima ukupno 330 varijanti (pri 
torne, naravno, nisu rečunate brojne podva- 
rijante koriščenja jednog od 8 registara za 
podatke ili jednog od 8 adresnih registara 
ili bilo kog registra kao indeksnog registra). 
Takav koncept načina adresiranja veoma 




olakšava pisanje prevodioca za više pro- 
gramske jezike (što je potpomognuto i 
specijalnim instrukcijama). 

Prekidi i dogačaji 

Več je pomenuto da se procesor može 
nalaziti u dva stanja — supervizorskom 
(supervisor State) i korisničkom (user State). 
Supervizorsko stanje je privilegovano sta- 
nje — kada se procesor nalazi u tom stanju 
on može da izvršava sve instrukcije i ima 
pristup do svih registara (uključujuči i A7 — 
USP i A7' — SSP kao i svih 16 bita statusnih 
registara). U korisničkom stanju procesor 
ne može da izvršava privilegovane instruk- 
cije i ne može da pristupa SSP-u kao ni 
SR-u, več koristi samo donjih 8 bita SR-a 

— CCR registar (condition codes register 

— registar uslovnih kodova). Prelazak u 
supervizorsko stanje je moguč samo kroz 
obradu dogadaja (što je neka vrsta vanred- 
nog stanja u procesoru uzrokovanog har- 
dverski ili softverski), a povratak u korisnič- 
ko stanje se vrši preko RTE (vrati se iz 
dogadaja) instrukcije ili modifikovanjem 
statusnog registra. Na taj način je postignu- 
to kompletno odvajanje operativnog siste- 
ma od korisničkih programa. 

Postoje dve vrste dogadaja: hardverski 
prekidi (interupt — prekidi) i softverski 
prekidi (trap — trapovi). M68000 raspolaže 
sa 7 nivoa prekida (hardverski) i ima mo- 
gučnost vektorisnaih prekida (periferni ure- 
daj daje adresu vektora gde se nalazi 
početna adresa rutine zadužene za njegovo 
servisiranje). Više nivoa prekida omoguča- 
va da procesor koji servisira prekid može 
biti prekinut samo prekidom višeg nivoa 
(izuzetak je prekid nivoa 7 koji ne može biti 
onemogučen). U hardverske prekide spada- 
ju još i rešet (sistem se restartuje) i greška 
na magistrali (bus error). U trapove (sof- 
tverske prekide) spadaju: trap instrukcija 
(poziv u operativni sistem), nepostoječa 
instrukcija (unimplemented instruction), 
pokušaj izvršenja privilegovanih instrukcija 
u korisničkom načinu (privelege violation), 
korak po korak (tracing) — način u kome 
posle svake izvršene instrukcije dolazi do 
dogadaja što je odlična pomoč u monitor- 
skim programima i isterivanju bubica iz 
softvera. Donji kilobajt memorije je rezervi- 
san za tabelu vektora, tako da svaki moguči 
dogadaj ima svoj broj u tabeli gde se nalazi 
duga reč — početna adresa rutine za 
servisiranje tog dogadaja. Posledica takve 
koncepcije je velika fleksibilnost procesora 
i podrška operativnom sistemu. 


Pored MC68000 u M 68000 familiji se 
nalaze još: MC68008 — potpuno kompati- 
bilan sa MC68000 samo sa 8 bitnom magi- 
stralom za podatke, MC68010 — poboljšani 
MC68000 sa par dodatnih instrukcija i pot- 
puno sprovedenim konceptom virtualne 
mašine, MC68012 je MC68010 sa 32 bitnom 
magistralom za podatke, a najmočniji član 
MC68020 je kompletni 32 bitni mikroproce- 
sor sa 32 bitnim magistralama za podatke i 
adrese, novim način ima adresiranja kao i 
proširenim setom instrukcija koji obuhvata 
kompletnu 32 bitnu aritmetiku, rad sa ko- 
procesorima, softverske module i operacije 
nad bitnim poljima. Postoje i dodatni čipovi 
za podršku od matematičkog koprocesora, 
grafičkog kontrolera, jedinice za kontrolu 
memorije do serijskih, paralelnih i specijali- 
zovanih inferfejsa. 

Danko Jevtovlč 


sviraj to 
ponovo,sem 


Od nedavno s n I v/asnfcl „ spektruma “ dobili prlliku da ozblljno zasviraiu 
na svojim mašlnama. Na tržlštu se, na/me, pojavlo program ,,WH koji je 
odmah ocenjen kao najboiji „komposer“ program za „spektrum . 



Generalno, program omogučava dvoglasno 
notno komponovanje u četiri oktave, ali ne i 
sviranje u ..realnom vremenu". Postoji moguč- 
nost spremanja u memoriju do šest pesama, kao 
i njihovo odlaganje na traku. U program je 
ugraden i jedan pseudo-kompajler, koji obezbe- 
duje da pesme uključimo u svoje programe i da 
ih pozivamo sa RANDOMIZE USR. 

„WHAMI” je prilično prijateljski okrenut kori- 
sniku, ali pati od povremenih grešaka i poreme- 
čaja. One su posledica činjenice da je glavni 
program napisan u bejziku. Taj program nepre- 
stano poziva mašinske rutine, što mu ponekad i 
ne polazi za rukom. 

Tastatura je podeljena u dve grupe — dva 
donja reda simuliraju klavijaturu, a dva gornja 
pokrivaju sve funkcije potrebne kompozitoru. 

I još jedan savet pre početka rada. Priključite 
..spektrum" na Hi-Fi ili kasetofon — ovaj pro- 
gram to zaslužuje! 

Po učitavanju programa, koje se razlikuje od 
onoga što se obično vida, ekran, se ,,budi" u 
glavnom meniju, a iz , .spektruma" se čuje zvuk 
vrlo sličan uvodnim kompozicijama za neke 
poznate programe. Ako malo bolje oslušnemo 
melodiju, prepoznačemo ..Careless VVhispers" 
grupe WHAM, po kojoj je ovaj program i dobio 
ime. Naime, u memoriji su upisane i mogu se 
pozvati kompozicije ove grupe (tačnije, njih pet). 
One su uradene vrlo kvalitetno i služe kao 
demonstracija programskih mogučnosti. 

Glavni meni pruža osnovna opcija programa, 
i uvek se može pozvati pritiskom na taster ,,6". 
Brojevi važe za odgovarajuče tastere: 

1 — učitavanje kompozicije iz memorije, sa trake 

ili drajva 

2 — snimanje kompozicije u memoriju, na traku 

ili drajv 

3 — preši ušavanje kompozicije 

4 — WHAM — pseudo kompajler 

5 — podešavanje brzine reprodukcije 

6 — mod za editovanje (komponovanje) 

7 — podsetnik na osnovu komande programa 

Predimo odmah u mod za komponovanje i na 
ekranu če se ukazati notni sistem. Komande na 
dva gornja reda idu sledečim redom: 


PRVI RED 

1 — 4 biranje oktave; trenutna vrednost se 
vidi na ekranu 

5 promena boje radne površine 

6 povratak u glavni meni 

7 brisanje postoječe kompozicije 

8 editor belog šuma 

Pritiskom na taster „8", ulazite u mod za 
formiranje šumova i efekata, koji če se kasnije 
pozivati pritiskom na tastere Y, U i I. Kurzorima 
se krečete po meniju, a sa „9" čujete trenutni 
efekat. Pritisak na taster „0" menja dužinu i 
modulaciju efekta. Iz ovog moda se izlazi priti- 
skom na bilo koji drugi taster. 

9 ubrzano vračanje prema početku kompozicije 
0 vračanje za po jedan korak ka početku kom- 
pozicije . 

DRUGI RED 
Q reprodukcija pesme 

Pesma se reprodukuje od mesta gde se 
trenutno nalazimo, ispisuju se sve note na ekra- 
nu, a samo izvodenje pesme je isprekidano . i 
malo usporeno. 

W postavljanje petlje za ponavljanje 

Od mesta petlje, reprodukcija na tom kanalu 
se vrača od početka. Ovo je neophodno ako 
želimo da se kompozicija stalno ponavlja. Tako- 
de, kompozicija bez definisanih petlji se ne može 
kompajlirati. 

E efekat bas-bubnja (samo na prvom 

kanalu) 

R povratak na početak kompozicije 

T promena kanala 

Y,U i I šumovi i efekti 
O jako ubrzana reprodukcija 

P reprodukcija sledeče note 

ENTER pauza 

Treba znati da postojanje šuma ili udarca na 
jednom kanalu briše notu zapisanu na drugom 
kanalu. Ako na oba kanala postavimo istu notu, 
na tom mestu reprodukcija če biti jača i čistija. 
Ne treba koristiti efekte šuma ako je pesma jako 
spora, oni tada gube na valitetu, a u ekstremnim 
slučajevima udarac bas-bubnja če se razvuči na 
pet-šest sekundi. 

Do pravih rezultata sa ovim programom se 
dolazi tek posle dobrog upoznavanja sa njego- 
vim mogučnostima i njegovim — manama. Naj- 
veča prednost je izuzetno lako komponovanje — 
do zamišljenog cilja se dolazi veoma brzo. čak 
su se i pojedini vlasnici ,,komodora 64", a zna se 
koliko su oni ponosni na zvuk svoje mašine, 
iskreno iznenadili zvukom i mogučnostima ovog 
programa. 

Ovaj program uspešno popunjava prazninu 
koja je do sada vladala na tržištu uslužnih 
programa. Nabavite ovaj program ako niste pre- 
terano razmaženi zvukom i ne smeta vam pomalo 
prozukli napev ,, spektruma". Profesionalci! 
, .Spektrum" vam može postati vrlo kapacitativan 
sekvencer ili dopunska ritam mašina. 

I, na kraju, jedna mala tajna. Svi čete se 
iznenaditi brojem nota koje mogu da stanu u 
memoriju — ravno 99999!. Postavlja se pitanje, 
gde stane toliko nota, kada , .spektrum" ima 
samo 48 K prostora? Odgovor je vrlo jednosta- 
van: ovaj program je predviden prevashodno za 
, .spektrum 128". 

Play it again, Sam! 

Darko Stanojevič 



Recepcija 

beskonačnog 

hotela 


lako smo imali nameru da, posle ne- 
koliko jednostavnih, postavimo jedan 
malo tež! problem, sedma Dejanova 
pltallca daje rezultate na koje nismo 
navlkll: više pogrešnih nego tačnih 
odgovora! Očigledno da je rad s a 
beskonačnim veličinama pristupačan 
matematlčarlma, a ne hakerima ko/l 
su navlkll na ograničenost računar- 
skih sposobnosti I me mo rile svojih 
kučnih Ijublmaca! 

Problem je, po opštem mišljenju, bio 
veoma interesantan: u vasioni je postojalo 
beskonačno hotela i u svakom od njih po 
beskonačno mnogo soba koje su pune. 
Zatim su svi hoteli osim jednoga zatvoreni; 
zadatak je tražio da se sastavi program 
koga če koristiti recepcionar poslednjeg 
vasionskog hotela da bi gosta koji dolazi iz 
N-te sobe M-tog hotela uputio u odgovara- 
juči apartman. Čak 82 rešavača rezonuju na 
približno sledeči način: gosta treba smestiti 
u sobu K'N + M gde je sa K obeležen 
maksima/an broj hotela koji su postojali u 
vasioni. Baš zgodno, ali šta da se radi kada 
je u vasioni bilo beskonačno mnogo hote- 
la? Neki su se rešavači dosetili da napišu 
kako K teži beskonačnosti, ali takav dodatak 
teško može da pomogne recepcionaru: 
gost očekuje da bude upučen u neku 
konkretnu sobu, a ne da mu se kaže nešto 
poput „ Izvolite u apartman 5 puta besko- 
načno plus 3". 

slika 1: 

(1.1) (1.2) (1.3) (1.4) ... 

t(2.1) (2.2) (2.3) (2.4) ... 

(3.1) (3.2) (3.3) (3.4) ... 

(4.1) (4,2) (4,3) (4.4) ... 

Do pravoga rešenja se dolazi posmatra- 
njem slike 1: u tabelu beskonačne veličine 
(prikazali smo, naravno, samo jedan njen 
delič; čak ni obim ,,Računara" ne dozvolja- 
va beskonačno velike tabele!) su upisani u- 
redeni parovi (M, N), gde je M broj hotela a 

25/dejanove pital ice 


N broj sobe. Dijagonale ove tablice očito 
sačinjavaju parovi kod kojih je M + N kon- 
stantno; ima ih tačno M+’N - 1. Treču dija- 
gonalu, na primer, sačinjavaju parovi (1, 3). 
(2, 2) i (3, 1) kod kojih je M + N = 4 parova, 
sve u svemu, ima 4-1=3. Dijagonala, ja- 
sno, ima beskonačno, ali je interesantno da 
u svakoj od njih ima po konačno mnogo 
(M+N-1) elemenata! Dijagonale se, da 
stvar bude još lepša, mogu numerisati po 
redu: upravo smo pomenuli treču dijagona- 
lu! Sa slike se vidi da je redni broj dijagona- 


Jednake lozinke 

Deveta „ Dejanova pitaiica ' ' se bavi 
zaštitom prava pristupa na velikim 
kompjuterskim sistemima. Kao što vam 
je svakako poznato, na ve/ikom sistemu 
radi više korisnika koje na neki način 
treba štititi jednog od drugoga. Zato se 
uvode lozinke: svaki korisnik sebi dode- 
ljuje neku reč Hi frazu koju če otkucati 
kada god sedne ispred terminala. Ove se 
lozinke, medutim, ne pamte nigde u 
sistemu: niko (čak ni upravnik račun- 
skog centra) ne može da sazna iozinku 
nekog korisnika. Kako je to moguče? 
Računar če, kada korisnik postavi svoju 
Iozinku, primeniti neku transformaciju 
na dati tekst i zapamtiti samo rezultat te 
transformacije. Docnije če, kada god 
korisnik otkuca iozinku, transformacija 
biti ponovljena i rezultat uporeden sa 
zapamčenim; ukoliko su jednaki, kori- 
snik se ispravno identifikovao! 

Pretpostavičemo da je lozinka duga 
najviše 16 slova, cifara i specijalnih 
znakova kodiranih ASCII setom (ako ih 
ima manje, dopunjavaju se b/ankovima 
do 16), da sistem ovu iozinku, koristeči 
program sa stike 3, pretvara u svega dva 
bajta koja „pamti" (obično se pamte bar 
četiri bajta, ali bi tada naš zadatak 
verovatno bio nerešiv bez nekog „kre- 
ja". Obzirom da postoji preko 10 31 
raznih iozinki, dok se u dva bajta „pam- 
ti“ svega 65536 vrednosti, postoji mno- 
go različitih Iozinki koje ,,otkijučavaju“ 
vrata istog korisnika. 

Neki je korisnik izabrao iozinku PITA- 
LICA BROJ 9 — vaš je zadatak da 
pronadete bar još jedan tekst (smislen Hi 
besmislen) koji če, propušten kroz pro- 
gram sa slike 3, dati jednak rezultat. 
Prva če nagrada o 10.000 dinara pripasti 
rešavaču koji, u predvidenom roku pro- 
nade najviše fraza koje otključavaju tra- 
ženu bravu, dok če preostale dve nagra- 
de (5.000 i 3.000 dinara) biti izvučene 
medu preostalim tačnim odgovorima. 

Rešenja treba sl ati na adresu ,, Raču- 
nan'' (za Dejanove pitalice), Bulevar voj- 
vode Mišiča 17, Beograd tako da pristig- 
nu pre 15 juia 1986. Ukoliko ne želite da 
ošteti te vaše ..Računare'' isecanjem ku- 
pona, prepišite ga na vidno mesto prve 
stranice vašeg rešenja. 


le jednak broju elemenata koje ta dijagona- 
la sadrži, što znači da je broj dijagonale 
koja sadrži uredeni par (M, N) jednak 
M+N— 1. 

Napisavši da je K=M+N-1 (primetimo 
da je sada K konačan broj za bilo koje 
konačno M i N), vratičemo se paru (M, N). 
On se, rekosmo, nalazi u K-toj dijagonali, 
dok se u svim prethodnim dijagonalama 
nalazi tačno 1+2+3+ . . . +(K- 1) urede- 
nih parova. Zbir svih prirodnih brojeva od 1 
do (K— 1 ) iznosi K’(K- 1)/2; ostavičemo da 
sami dokažete ovu tvrdnju, što ne bi trebalo 
da vam bude preteško: kažu da je Gaus 
rešio sličan problem kada mu je bilo samo 
7 godina! Bilo kako bilo, uredenom paru 
(M, N) (i samo njemu) može da se dodeli 
broj K"(K— 1)/2+M ili, što je sasvim isto, 
broj (M+N- 1) (M+N-2)/2+Nš to je ujed- 
no i rešenje zadatka prikazano na slici 2. 
Matematičari bi rekli da je na ovaj način 
izvedena bijekcija skupa uredenih parova 
na skup prirodnih brojeva. 

Izloženo rešenje, jasno nije jedino: u 
najmanju bismo ruku mogli zameniti broje- 
ve M i N pa uputiti gosta iz N-te sobe M-tog 
hotela u sobu (M + N-1) (M+N-2) + M. 
Zadatku koji operiše sa beskonačnim koli- 
činama, naravno, ne priliči da ima konačno 
mnogo rešenja: moglo bi se zamisliti be- 
skonačno mnogo formula koje bi jednako 
dobro obavljale posao; recepcionar samo 
treba da odabere jednu od njih i da ostane 
pri njoj! 



Jasno je, uzgred budi rečeno, da bi bilo 
koji zemaljski računar opremljen progra- 
mom sa slike 2 bio od male koristi recep- 
cionaru poslednjeg vasionskog hotela: ra- 
čunar bi za čas „izleteo“ iz opsega brojeva 
sa kojima može da računa. S druge Strane, 
bilo bi neprimereno beskonačnom hotelu 
da nema računar beskonačno velike memo- 
rije koji beskonačno brzo operiše sa besko- 
načno velikim brojevima. I pored takvog 
računa, smeštanje gostiju u poslednji hotel 
bi trajalo beskonačno dugo, pri čemu bi, na 
svu sreču, svaki gost bio smešten posle 
konačnog vremena. Posao bi se, naravno, 
bitno ubrzao kada bismo zaposlili besko- 
načno mnogo recepcionara koji su do 
ukidanja radili u preostalim hotelima — Sta 


Brojevl 219 i 203 mogu d« budu rezultat lozinke: 


Ime 1 prezime 

Adresa 

Mesto 




bismo inače radili sa tolikim tehnološkim 
viškovima? 

Prva nagrada (10.000 dinara) za najpot- 
punije i matematički najbolje obrazloženo 
rešenje ovoga puta putuje u Zrenjanin — 
zaslužila ju je Tatjana Tešič. Odstupajuči od 
uobičajenog poretka stvari, i drugu smo 
nagradu (5.000 dinara) dodelili bez izvlače- 
nja: dobio ju je Igor Urbina iz Zagreba za 
najpopularnije obrazložen odgovor. Iz ko- 
verta u koji smo stavili preostla 74 kupona 
sa tačnim odgovorima izvukli smo ime 
Mateja Bizjaka iz Nove Gorice kome pripa- 
da treča nagrada od 3.000 dinara. 



Pre nego što predemo na novi zadatak, 
pomenučemo i nekoliko vrednih rešenja 
koja su, na žalost, ostala bez nagrade. 
Dubravko Turina iz Zagreba je, uz tačan 
odgovor na naše pitanje, razmišljao i o 
torne kako bi policija saznala iz koga je 
hotela i koje sobe došao gost koji se u 
poslednjem hotelu nalazi u sobi X; rešenje 
daje drugi program sa slika 2. Danilo Gligo- 
rovski iz Beograda je najpotpunije razmo- 
trio probleme koji nastaju zbog činjenice 
da je i poslednji hotel bio pun gostiju. 
Branislav Tončič iz Bele Palanke je, najzad, 
poslao jedno interesantno nuz-rešenje pro- 
blema zaključivši da poslednji hotel uopšte 
ne mora da bude beskonačno veliki: treba 
ga samo locirati na Jadran pa če „niske" 
cene začas rasterati svih beskonačno turista! 
Dejan R is ta no vi č 


Ekranski editor na kaseti 

Prisustvo ..Ekranskog editora‘‘ na 
stranicama „ Računara ‘‘ polako se bli- 
ži kraju — uskoro če biti objavljen i po- 
slednji nastavak i ljubitelji programira- 
nja na bejziku če dobiti močnije orude 
nego što su ga ikada imali. Za korisnike 
računara koji nemaju poverenja u svoje 
daktilografske sposobnosti Hi, jedno- 
stavno, procenjuju da im se ne isplati j 
da ukucavaju dvadesetak kilobajta ma- 
šinskog koda, redakcija ..Računara" pri- 
prema kasetu sa bogatim uputstvom koja 
če biti objavljena i distribuirana zajed no 
sa poslednjim nastavkom. 

Kaseta sa uputstvom može se, po ce- 
ni od 1500 dinara, naručiti na adresu 
,, Galaksija '-BIGZ, za „ editor", Bulevar 
vojvode Mišiča 17, 11000 Beograd, naj- 
kasnije do 30. ju na 1986. godi ne i biče 
objavljena samo ako pristigne dovoljno 
narudžbenica da komercijalno opravda 
čitav poduhvat. Naručivanje kasete nije 
samo način da se prištedi nepotreban 
trud oko kucanja, nego i da se njenom 
autoru Vladimiru Kostiču pomogne da 
bar malo kompenzira enorman rad koji 
je uložio u ovaj program. 


26 /peek & poke shovv 



Svima nama, hakerima, poznato je da se 
računar greje. I to počev od maleckog 
..spektruma" (koji se greje upravo obrnuto 
proporcionalno svojoj veličini), pa do veli- 
kih sistema, koji se greju još više. Zato su 
hakeri (dobro, ne baš hakeri) uposlili vijuge 
i setili se da u računare ugrade hladnjake, 
koji mogu biti različite veličine, počev od 
onoga u IBM PC, koji je veličine dečijeg 
ventilatora, pa do onoga u velikom sistemu, 
koji je pravi frižider za sebe. 

Baš ta osobina velikih sistema, da imaju 
frižider-look hladnjake, zbunila je i njihove 
korisnike i sistem-inženjere, koji su počeli 
da razmišljaju kako da iskoriste njihove 
skrivene potencijale. I dosetili su se, pa su 
počeli da u hladnjak stavljaju pivo, kiselu 
vodu i vočne sokove, a oni najperverzniji su 
držali čak i sladoled. 


Hakerska k/etva 

Zasijače i tebi sunce nad epromom! 


Odjedanput, letnja sezona u ERC-ovima 
je živnula, produktivnost je višestruko po- 
večana, a ljudi koji bacaju u dubre kilome- 
trske listinge počeli su da prebacuju nor- 
mu kao akcijaši. I sve bi to bilo vrlo lepo i 
korisno, da se iznenada nije desila nesreča! 
U jednom malom šumadijskom gradu, poz- 
natom po svojim automobilima, korisnici 
jednog velikog (i skupog) sistema su napra- 
vili fatalnu grešku! Nišu proverili zaptivnost 
jedne flaše piva, pa je njen sadržaj iscureo i 
obogatio vazduh (katastrofalno nepoželj- 
nom) vlagom, koja je zatim nežno obgrlila 
čipove računara. Posledica 1: pijani čipovi, 
odnosno čipovi koji vrlo loše ili nikako ne 
rade. Posledica 2: brisanje kompletnog si- 
stemskog softvera, zbog čega taj sistem 
več dva ili tri meseca ne radi. 

Kompetentni stručnjaci iz Beograda, 
upoznati sa problematikom, izjavili su da su 
njihove šumadijske kolege napravile niz 
propusta, dok je jedan od (beogradskih) 
eksperata izjavio da se to njemu nikada nije 
i neče desiti, jer on svoje pivo (ili šta več 
pije) drži u hladnjaku plotera! U vezi s tim, 
taj isti stručnjak je dodao da bi on rado 
primio kod sebe u ERC nekoliko šumadij- 
skih kolega — na obuku i doškolavanje iz 
gorepomenute problematike. 

Da cela stvar ne bi poprimila stihijski 
tok, na nivou grada je održano savetovanje 


stručnjaka sa područja informatike, koji su 
zaključili da se tipu unešenog (tečnog) 
medijuma u hladnjak mora posvetiti najve- 
ča pažnja. Preporučeno je, pre svega, pivo 
u konzervama, kao najnoviji produkt doma- 
če industrije, zatim „Oranž votka", kao 
primer dobro zaptivenog proizvoda, a apso- 
lutno su odbačeni proizvodi kao što su 
sokovi ,,Jumbo‘' i „Frutek“, jer zaptivenost 
njihove ambalaže mahom popušta u speci- 
fičnim uslovima sistemskog frižidera. 

I na kraju, autor se pita, zašto su opera- 
teri iz gorepomenutog šumadijskog grada 
hladili piče krajem februara meseca? Iz 
pouzdanih izvora utvrdeno je da radnici u 
toplani tog grada tih dana nisu bili udarnič- 
ki raspoloženi. 


Ljubavna izjava 

Moj konektor opšte namene žudi za 
tvojim USER portom! 


Književni stil 


Razne kompjuterski podržane nauke 
upravo doživljavaju svoj vrhunac. Tako je 
nedavno pomoču ,,svetlosne formule" i 
kompjutera pouzdano dokazano da je 
,,Smrt Smail Age Čengiča" napisao Njegoš, 
a ne, kako su grafolozi, književnici i istori- 
čari smatrali, Mažuranič. Želeči da doprine- 
se daljem proučavanju tih tehnika, labora- 
torija Peek & Poke Show-a je pomoču te 
iste „svetlosne formule" i kompjutera pouz- 
dano utvrdila da je llijadu napisao Filip 
Višnjič, Kama Sutru Tanja Boškovič, Rat i 
Mir Ronald Regan, Hamleta Mitar Mrkela, 
Strah od letenja kolektivno rukovodstvo 
NASA-e i tako dalje. 

Oni koji su zainteresovani da saznaju 
kako je teklo kompletno ispitivanje i ko je 
sve pokušao da nas bije i ko se sve nalazi 
na spisku sa svojom knjigom mogu od 
redakcije da naruče pouzečem knjigu ,, Ka- 
ko smo promenili prošlost" koja tek što je 
izašla iz štampe ali je več skoro rasprodata. 
Požurite. Knjiga košta samo 9999 dinara. 


Malo? Malo, ali s/atko 
zadovoljstvo 

Za samo 47.098,53 din. s tiče te mogučnost 
da vedrite i oblačite po velikim kompjuter- 
skim sistemima! 

Naš ZX VE PAR 128 K eh kasno brlja po 
kontrolnim kodovima i datotekama svakog 
sistema do kog uspete da se domognete! 

I najmanja aktivnost VEPRA 128 K u da- 
tom sistemu izaziva dalekosežne i nepremo- 
stive posledice f 

Budite moderni, zamenite vaš modem na- 
šim ZX VEPROM 128 K! 


Top lista črni biseri 

1. Krstič-Kružič V 102.5 

2. Hanojske kule V 45.7 

3. Crvuljak 

4. Lovci 

5. Tornado (Amstrad) 
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Noge, poslednji put 


Kada smo svojevremeno odlučili da 
na naslovnoj strani broja 11. budu ONE 
noge, nismo ni slutili koliko če one 
uticati na naše (grešne) čitaoce. Radi 
ilustracije, pomenučemo samo da vaša 
pisma u vezi te naslovne Strane i dalje 
zatrpavaju urednikov sto, tako da je on 
bio prisiljen nedavno da prede sa svoje 
rodene stolice na jednu malu šamlicu 
pored stola, na kojoj i danas sedi. 

Inače, odgovori na naše pitanje: „čije 
su ovo noge?" su sve bizarniji, iako smo 
se potrudili da sve lepo objasnimo u 
broju 14. Neki autori pisarna su otišli u 
krajnost, tvrdeči da su to „garantovano" 
noge nekoga od novijih muških saradni- 
ka, a najotkačeniji je bio onaj veseinik 
koji je napisao da su to noge samoga 
autora fotografije, koji je to uspeo da 
uradi tako što je koristio produžetak za 
okidač. 

Bilo kako bilo, na redakcijskom sa- 
stanku je odi učeno sledeče: 

1 . ZNA se čije su ono noge, pa prema 
torne, prestaju svi daljnji komentari u 
vezi sa naslovnom stranom broja 11. 

2. Redakcija se ograduje od izjava 
čitalaca u vezi sa autorom, modelom i 
..šnajderom" 

3. Od sada pa nadalje, sva pisma 
primljena u vezi sa nogama, biče auto- 
matski vračena autorima. 

4. Redakcija se obavezuje da če ubu- 
duče uz svaku sliku nogu, koje se even- 
tualno pojave na naslovnoj stranici, biti 
objavljen i telefon njenih vlasnica, tako 
da čitaoci ne žive u zabludi i očaju. 

Posle nemojte da pričate da smo 
bezobzirno komercijalizovani! Mogli 
smo od tih nogu da napravimo čitav 
kapital, ali, eto, nismo! Ali, da ne kažete 
da smo i samoživi, rešili smo da vam 
damo i telefonski broj vlasnice. Imate 
olovku? Pišite! Broj telefona je (U PO- 
SLEDNJEM TRENUTKU CENZURISANO) 


Mali malecki 

Budite i vi poznati u svom kraju! 
Stampajte vaše listinge isključivo našim 
printerima DREKAVAC FX-80! 

P. S. Radi te samo noču! 

A ko več gubi te oči nad kompjuterom, 
gubite ih na specijaian način! 

Koristite naše LOVV-RES monitore DiOP- 
TRY 14 i CONJUCTIVITY 22! 

Mrtve petlje, prazni ROM-ovi, mati RAM- 
ovi, sistemske NEpromenijive! Sve ovo i 
mnogo više vam pruža naš računar 
BORIČ A TMOSFERIČU P. S. Povečana 
memorija od 464 bajta omogučava vrlo 
raznovrsnu apiikaciju i edukaciju! 


Obaveštenje 

..Računari" nikada nlau imaii naročlto 
sreče sa na/avom svojih tema. To se dogo- 
dilo i ovoga pota. iz tehnlčkih razloga (člta/ 
oskudica prostora) bili smo prisiljeni da 
drugi deo tekata Petana Ristanovtča o štam- 
pačima i tekst „Loto na računaru “ Žarka 
V u kos a vije vlča odložimo za sledeči broj. 
Molimo čitaoce da pokažu razumevanje za 
o vaj potez redakcije. 

43/peek & poke show 


PEEK & POKE SHOW 
RASPISUJE 

Veliki nagradni konkurs za 

Idealnu računarska knjlgu u 
Jugoslaviji 


Us/ovi konkursa 

1. Knjiga mora da postoji 

2. U njoj moraju bar jednom da se 
pomenu računan 

3. Knjiga mora da bude prepisana. 

Kao i uvek, vredne nagrade 

1. nagrada — Poseta Andriji Kolun- 
džiču u JNA 

2. nagrada — Neobjavljeni rukopisi 

3. nagrada — Izabrane reklame YU 
pirata u dva torna 

Vaše predloge za Idealnu računarsku 
knjigu u Jugoslaviji šaljite, kao i uvek, na 
adresu Peek & Poke Show, Računari 
Galaksija, BIGZ, Bu/evar vojvode Mišiča 
17, Beograd, Jugoslavija 


Čip Pobodi Agency 


Tajni ugovor 

Spretni saradnici „CHIP POBODY“ 
agencije su prokljuvili vrlo strogo čuva- 
nu poslovnu tajnu: 

Zvanični izvoznik računara sa YU- 
tržišta u SAD, „Anex-Manex Interkonti- 
nental “ je sklopio tajni ugovor sa agen- 
cijom za svemirska istraživanja N.A.S.A. 
o snabdevanju iste agencije najnovijim 
produktima jugoslovenskog računar- 
skog tržišta. 

Za početak, Ameri kanci če dobiti jed - 
nostavne projekte, jer još uvek važi limit 
za izvoz visoke tehnologije na Zapad. 
Tek ako se pokaže da su Amerikanci 
ovladali tehnologijom, i ako se slože 
naše vlasti, Ameriku če preplaviti naši 
biseri. 


„SUZY“ Copyright LTD 

Najzad se i kod nas nešto mrda! IRO 
,,Suzy", odnosno njihova softfilijala 
„Suzy-soft “ je sklopila ugovor sa autori- 
ma programa „MOVIE“ Duškom Dimitri- 
jevičem i Mariom Mandičem o izdavanju 
njihovog čeda (koje se odlično kotira u 
Engleskoj) kod nas i na jezicima naših 
naroda i narodnosti, tačnije srpskohr- 
vatskom i slovenačkom. 

Usput, redakcija ..RAČUNARA " je za- 
moljena da objavi malo, slatko, 

UPOZORENJE 

svim YU-piratima da od sada sva prava 
oko programa ,,MOVIE‘‘ prelaze na IRO 
,,Suzy‘‘, odnosno, citiramo: „da bi se za 
prekršioce mogle izreči drastične kazne, 
tj. za svakog onog ko bi pokušao pro- 
gram javno prodavati ". 

Dakle, pirati: DOŠLA CICA U 
KOLICA! 


Rešenje nagradnog konkursa 
za računarskog Supermena 
godine 

Evo i tog srečnog trenutka — saznali smo 
ko je računarski Supermen godine. Nije bilo 
Iako. Posle napornog sortiranja pošte i višed- 
nevnog prebrojavanja glasova, u čemu je 
glavnu reč odigrao jedan „mekica" (nagrad- 
no pitanje — šta je to „mekica") došlo se do 
sledeče top-liste: (da bi stvar bila uzbudljivija, 
okrenučemo top listu naopako) 

3. mesto — Andrija Kolundžič 
2. mesto — Oliver Mlakar 
1. mesto — Branko Stefanovič 
Za sve one koji se pitaju ko je Branko 
Stefanovič evo malog opisa. To je ..najaktivni- 
ji“ i najagresivniji pirat u Beogradu i široj 
o kolini. Kontrolna komisija ,,Peek & poke 
shovv-a " je odbacila dve trečine dopisnica 
koje su d avale glas za njega jer su bile 
napisane istim rukopisom, ali je ostalo sasvim 
dovoljno glasova da on ubedljivo pobedi 
ispred znatno poznatijih kolega. 

Priredivači rubrike „PSPS‘‘ se gnušaju 
sličnih piratskih aktivnosti, ali pre izvesnog 


Nagrada za Supermena 





vremena pomenuti B. S. je svečano izjavio da 
je iz moralnih razloga odlučio da prestane sa 
prodajom igara. i ne samo to. B. S. svake 
subote u ..ventitatoru 202" potpuno besplat- 
no pušta najnovije igre iz Londona. Ovo 
preobraženje, van svake sumnje, zaslužuje 
našu vrednu titulu. 

Da predemo na nagrade. Prvu nagradu je 
dobio Andelko Nemanj ič, koji nam nije posl ao 
svoju adresu, ali je žig na marci iz Beograda. 
Ako želi nagradu (podse ti mo se — nagrada je 
mogučnost da po svom izboru popuni rubriku 
u jednom beogradskom računarsko-kompju- 
terskom časopisu) neka nam pošalje adresu i 
tekst za rubriku. 

Drugu nagradu, gostovanje u ..Ventilato- 
ru", dobio je Milan Tomič iz Novog Sada. On 
je napisao u svom pismu da se unapred 
odriče bi/o koje nagrade ako je dobije. Pozi- 
vamo ga da se predomisli i javi nam se zbog 
učešča u ..Ventitatoru 202". 

Treču nagradu smo odlučili da ne dodeli- 
mo kako ne bismo pružili šansu našem raču- 
narskom supermenu da reklamira svoj bivši 
kriminalni klub. Toliko za ovo srečno izv/ače- 
nje. Za sledeča izvlačenja planiramo počasne 
goste — od Suzane Mančič pa nadalje. 

Kao i do sada, svi koji nisu uspeli u ovom 
izviačenju ostaju u igri do kraja godine, kada 
če biti obavljeno Veliko nagradno izvlačenje 
za nesrečne. 


Prlpremlli: Branko Bakovič / 
Darko Stanoievič 



Mali oglasi 


A ko ne možete da pod nesete da drugi nemaju ono 
što vi imate, objavite svoj mali oglas u ,,Računarima“. 

A ko ne možete da pod nesete da drugi imaju ono što 1 
vi nemate, javite se na neki od malih oglasa u ,, Ra- 
čunar ima 

A ko ne volite da se dopisujete sa „Računarima“, 
svoj mali oglas možete nam izdiktirati preko telefona 
011/650-161 svakog radnog dana od 10—14 sati. Mi 
čemo vam onda naknadno poslati ispunjenu uplatnicu. 

Prva stvar koju treba da uradite je da se odlučite da 
li želite običan Hi uokviren mali oglas. 

CENA OBIČNOG MALOG OGLASA do dvadeset reči je 
900 dinara. Svaka naredna reč košta još 60 dinara, s tim 
što oglas ne sme da ima više od 50 reči. Adresa 
oglašivača se ne računa u cenu. 

CENA UOKVIRENOG MALOG OGLASA je 900 dinara 
po visinskom centimetru, s tim što se mogu zakupiti 
najmanje 32 slovna znaka. Ako se ne iskoristi čitav 
prostor u jednom redu. računa se broj redova a ne broj 
znaki va. Za uokvirene oglase preko 5 cm cena je 1400 
dinara po centimetru. 

Poželjno je da vaš mali oglas počinje sa Prodajem, 
Kupujem, Držim časove, Menjam . . . Hi nečim sličnim što 
ukratko ukazuje na sadržaj oglasa. 

Da ne bi bilo-.zpbune, obavezno naznačite da H želite 
običan Hi uokvireni mali oglas, i zajedno sa tekstom 
vašeg malog oglasa pošaljite i priznanicu o uplati na 
adresu redakcije: GALAKSIJA, BULEVAR VOJVODE MI- 
ŠIČA 17, BEOGRAD, sa naznakom „za male oglase u 
RAČUNARIMA 


□ Spektrumovci! Komplet 25: Back To 
Future. Cyberun, N. F. Golf. Surf Infor- 
mation. Champion, Samantha Fox Strip- 
poker, Endurance, 7 card Stud. Messiah, 
Moon Patrol, Ouill 2, illustrator. Komplet 
26: Costa Capers, Desert Rats. Sai Com- 
bat, Chiken Chase, World Cup Fact 1 , 2, 
VVaterioo, Rasputin (original), Id, Vec- 
tron, Arena, London Fire, Spec-Venture, 
Butemayer. Komplet + kaseta =1200 din, 
Pojedinačno 100 din. Radovič Branislav, 
Sonje Marinkovič 14/4, 21000 Novi Sad, 
tel. 021 /28-682 ili 022/424-824 (vikendom) 


o Spektrumovci, pogledajte ovaj kom- 
plet: K — 5: Titanic, Rupert, Movie, Ali Or 
nothing, Soul Robot, Return Thingy, 
Espionage Island, Viking Riders, Ama- 
zing Olly, Battle Austrelich, Finest Hour, 
Jack Magic Land. Komplet+kase- 
ta+PTT=1100 din. KAJ-SOFT, Diljska 
20, 54000 Osijek 


o Komplet od šest erotskih progra- 
ma + Elite sa kompletnim naoružanjem, 
10060 kredita i statusom ..elitan". Sa 
vašom kasetom 2000 din. sa mojom 
2500 din. Glišič Božidar, Bul. AVNOJ-a 
37/27, 11070 Novi Beograd, tel. 011/132- 
361 


o OZON S0FTWARE CLUB je za jun 
pripremio super komplet za 1300 din. (sa 
kasetom i PTT). Tu su: Surf Champ, 
Cyberun, Endurance, Sai Coxw, Costa 
C., Thur Finest Thou, Samantha Fox, 
Runestone, F. A. Football, Thompson 
Twins. Svakog meseca dva nova kom- 
pleta. Zoran Jovanovič, Rudo 2/52, 
11000 Beograd, tel. 011/4896-914 


44/mali oglasi 


c Sex Mission — svakako jedno od 
najboljih softverskih dostignuča name- 
njenih odraslima. Sa Kasetom i poštari- 
nom samo 850 din. Poklon — po izboru. 
Zoran Jovanovič, Rudo 2/52, 11000 Beo- 
grad, tel. 011/4896914 


□ ZORRO SOFT — za samo 1000 din. sa 
kasetom vam nudi: Green Bereth Bomb 
Jack, Fire Man, Way Of Tiger (tri progra- 
ma), Super Bowl, Surf Champ. Naručite, 
nečete se pokajati. Ježek Dejan, Milana 
Glumca 6, 21000 Novi Sad, tel. 021/315- 
743 


□ Najnoviji programi na jednom mestu. 
Kreirajte komplet od 12 programa za 
svega 850 din. Odavno več imamo tehni- 
can Ted 2, i Comic Bakery i druge. Puno 
noviteta do izlaska iz štampe Računara 
16. Za spisak se obratite na COPY 
SOFTVVARE LTD., Teodora Pavloviča 6, 
tel. 021/618-590, 21000 Novi Sad 


o Spektrumovci, hiper novi kompleti: 
Sai Combat, Comic Bakery, Batle VVater- 
ioo, Spec Venture, technician Ted 2, 
Nick Faldo Golf, Surf Championship 1, 
2, id (Automata), Boby Charlton Soccer, 
Endurance, Fucking Boy. Samo 600 din. 
Sve programe imam. NSM SOFTVVARE, 
Bore Tiriča 75, 15000 Šabac 


o Spektrum najnoviji hitovi (Pentagram, 
Cyberun, Commando 2, Green Bereth, 
The Way Of Tiger, Summer Games 2 
itd . . .) Cena programa 100 din. Tel. 
011/152-441 Veljko 


a Spektrumovci! Komplet 27: Green Be- 
ret, Visiport, Bomb Jack, Skool Daze 
(prevedeni), Chimera, 7 card Stud, Cybe- 
run, Back To Future Robot Messiah, 
Way Of Tiger, Panama Joe . . . Perič 
Nenad, Brače Miladinov 12, 37000 Kru- 
ševac, tel. 037/33-510 


o Komplet 16: Green Bereth, Pyjamara- 
ma 4, Bomb Jack, Blade Runner, Visitor, 
Soul Of Robot, Svveevos VVorld, Fran- 
kenstein 2000. Cena kompleta je 580 d. 
Tražite besplatan katalog. Grubišič Igor, 
Crvenog Križa 11, 41000 Zagreb, tel. 
041/532-631 


o Spektrumovci! Movie, Amazon VVo- 
men, The Way Of Tiger. Yabba Dabba 
D oo, Beach Head III, Green Bereth, Cena 
20 — 40 din. Milan Obradovič, Lenjinova 
2/10, 21480 Srbobran 


o Spektrum — 12 programa za uče- 
nje engleskog + kaseta 1000 din. 25 
radioamaterskih programa + kaseta 
1000 din. 40 copy programa+ kaseta 
1000 din. Tražite besplatan katalog 
sa preko 1000 programa. Trtica Go- 
rah, Stevana Lukoviča 9, 11090 Beo- 
grad, tel. 011/563-348 


o SPYCLUB vam nudi najnoviji i najkva- 
litetniji softver za spektrum. Več odavno 
imamo Cyberun, Sai Combat, Tiger 1 — 
3, Endurance, Green Bereth, Bomb 
Jack, Visitors, Samantha Poker. Ovog 
mjeseca donosimo: Rock'n VVrestle, 
Commando 2, Paperboy, Pentagram, 
Super Bowl. Snimamo direktno iz spek- 
truma na kompjuterski kasetofon, poje- 
dinačno, uz verifikaciju. Program samo 
100 din. Rok isporuke 48 sati. Katalog 
besplatan. Posjedujemo sve programe 
koji se nalaze u Jugoslaviji. Cindrič 
Stjepan, Ede Šipoša 3, 55000 Slavofki 
Brod 


o Spektrum — rednik, englesko-srpsko- 
hrvatski (oko 1400 najčešče upotreblja- 
vanih reči) + kaseta -Fpoštarina (1300 
din). Tel. 011/497-662 od 17— 19h, D. 
Marjanovič, B. Jerkovič 123, 11000 
Beograd 

o SPEKTRUM SOFTVVARE STUDIO 
— izbor od preko 1000 programa — 
svaki program sa uputstvom — veli- 
ki izbor literature, knjiga i original- 
nih programskih uputstava na engle- 
skom i srpskohrvatskom jeziku. Spi- 
sak programa je besplatan, za kata- 
log sa opisom poslati 200 din. Brza i 
kvalitetna usluga — preverite. PAJ- 
NIČ MIRKO, STRAHINJIČA BANA 56, 
11000 BEOGRAD, tel. 011/188-190 
posle 15h 

o Hot Girls još jedan uspeh jugosloven- 
ske softverske kuče YU Gold. Cena: 
kaseta 300+poštarina 100+program 
400 =800 din. Sarajčič Ivan, Bul. AVNOJ- 
-a 84/27, 11000 Beograd, tel. 011/134- 
013 (Boban) 


o Nemoguče? Nije nemoguče! Spek- 
trum Soft Lukičevo prodaje, razmenjuje, 
poklanja najnovije igre još nevidene kod 
nas. Stalnim kupcima veliki popusti, 
besplatni programi, uputstva i pokovi. 
Pozivamo sve na saradnju! Pišite nam 
jer mi smo najbolji! Kvalitet je zagaran- 
tovan! Informacije i katalog: Zoran To- 
mič, F. Španca 104/A, 23261 Lukičevo 


o SPECTRUM YU SOFT komplet 
broj 54: COSTA CAPER, CHICKIN 
DESERT RATS, FASTFILE, SAI 
COMBAT, VVATERLOO, VECTRON, 
SPECVENTURA ARENA, GREAT FI- 
RE OF LONDON, NICK FALDO 
GOLF, ENDURANCE. Cena sa kase- 
tom i ptt je 1600 d. Besplatan kata- 
log najnovijih programa. Veliki izbor 
literature i uputstava za programe, 
prevedenih i originalnih. Jeremič 
Nebojša, Risanska 10, 11000 Beo- 
grad, tel. 643-061 


c Svakog meseca najnoviji ZX spčktrum 
programi u poi.usatnim kompletima (po 
6 programa) za samo 200 din. Tražite 
katalog sa 1000 programa. Marko Mar- 
kovič, Zdava fašizma 7/4, 71000 Saraje- 
vo, tel. 525-212 


a SPECTRUM HARDVVARE — 
KEMPSTON INTERFEJS (KEMPY). 
REDOSTIK PALICA (REDY). CIJENA 
KOMPLETA 15000 din. EPROM pro- 
gramer, Megarom, P. N. P. ROM (pre- 
pravljeni ROM), lajt pen. Centroniks 
interfejs, 1/0 port, A/D i D/A konver- 
tori, jednostruki i dvostuki interfejsi 
za palice, audio pojačalo, izlaz za 
monitor, literatura, usluge printera, 
programiranje EPROM-a, savjeti i 
POPRAVCI. Besplatan katlog na 
adresu: P.N.P. electronic. Jereto- 
va 12, 58000 Split 


o MAMBA SOFT vam nudi najnovije 
hitove za spektrum (Cyberun, Surf, 
Moon Patrol . . .) po 80 din. Sve to u 
kompletima ili pojedinačno. Tel. 
011/823-720 i 823-091 


o Spektrum programi 50 din. Kompleti 
još jeftiniji. Tražite besplatan katalog. 
TSŠ SOFTVVARE, Goranskih brigada 1, 
37220 Brus, tel. 037/825-221 


o Spectrum Service Manual!!! Fotokopi- 
ja originalnog priročnika za popravak 
spektruma 1900 din. 40 programa 
16K+ kažeta + upute samo 1100 din. Be- 
zinovič Miloš, Sukoišanska 16, 58000 
Split 


□ TURBO MAXIM I MAXIM —programi 
koji 100% presnimavaju sve komercijal- 
ne programe na tržištu! Cena: sa kase- 
tom 800 din. Posedujemo sve vrste pro- 
grama, besmrtne verzije najnovijih igara. 
Kompleti na C — 60 iznose lOOOdin. Wi- 
cow 031/22-429 i 22-133 


o Spektrumovci, nudimo vam trenut- 
no najnovije i največe svetske hito- 
ve. Komplet 14: Movie, Three Weeks 
In Paradise, McGuigan Boxing, Gladia- 
tor, Tomahawk, Forbbiden Planet, Spe- 
k-ound, Turboespirit, Are Of Yesod, 
Mugsy’s Revenge. Komplet sa kasetom i 
poštarinom 1400 din. Srdan Nastasovič, 
Oslobodenja II deo 6, 11194 Beograd — 
Rušanj, tel. 011/888-222 i uslužni 
552-048 


0 COPY DE LUX — kopira sve spek- 
trum programe. Objedinjeni Monster 

1 Super Copy u jedan program. Jed- 
nostavan rad za početnike i za pira- 
te. Opširno uputstvo sa primerima. 
Sa kasetom i ptt 1200 din. Jeremič 
Nebojša, Risanska 10, 11000 Beo- 
grad, tel. 011/643-061 


o Spektrumovci! Programi za ekspresno 
učitavanje. Turbo 1 (7200 bauda)=600 
din. i Turbo 2 (5000)=500 din. Oba 1000 
din. + kažeta. Goran Kadič, Kolodvorska 
1, 56273 Gradište, tel. 056/87-119 


□ Radio-amateri! Za spektrum 48: RTTY 
45 — 110 Bd, SSTV, CW, PARAB. ANT, 
VVOTSON i drugi stručni programi. Sve- 
mašinski jezik. Mijo Kovačevič YU3KQ, 
C. Talcev 2A. 63212 Vojnik 


o Hakeri! Raspust počinje! Sve naj- 
novije programe kod nas možete 
najjeftinije nabaviti! 11 programa po 
vašem izboru =800 din. Katalog bes- 
platan! (Obavezno naručite!) COM- 
PUTER ART, Vojvode Mišiča 19, 
21000 Novi Sad, tel. 021/56-542 





□ Spektrum — najnoviji i najbolji 
programi u kompletima. Komplet 55: 
Green Beret, Bomb Jack, Their Fi- 
nest Hour, Friday 13, Taffy Turner, 
Cyberun, Back To The Future, Ru- 
pert, Špike, Costa Capers Friman, 
Samantha Fox Strip Poker. Komplet 
54: Turbo Espirit, Spellboun Jetset 
Willy 4, Forbidden Planet, Mugsus 
Revenge, Ping Pong, Spitfire 40, 
Amazon VVomen, Visitors, The Way 
Of Tiger 1—4. Jedan komplet+kase- 
ta+PTT 1500 d. Besplatan katalog 
sa 1000 programa. Trtica Goran, 
Stevana Lukoviča 9, 11090 Beograd, 
tel. 011/563-348 


o ADICTIVE SOFTVVARE ponovo sa va- 
ma. Komplet 22: Ping-Pong, Friday 13, 
Turboespirit, Spitfire 40, Visitors, Com- 
mando, Amazon VVomen, Yabba Doo, 
YU Skool Daze, Spellbound, Swords and 
Sorcery, Frankenstein 2000. komplet 23: 
The Way Of Tiger 1—3, Bomb Jack, 
Samantha Fox, Taffy Tarner, Back to 
future, Green Beret, Fire Man, F. A. Cup 
Football, Rupert Party, Runestone po 
staroj ceni od 600 din. po kompletu. 
Uskoro komplet 24. Čirič Aleksandar. 
Crnotravska 13, 11000 Beograd, tel. 
011/661-260 


o Najbolja ponuda: najnoviji progra- 
mi za spektrum, niške cene uputsta- 
va i skripti. Besplatan katalog. Sina- 
dinovič Dragan, Gunduličeva 12, 
34300 Arandelovac, tel. 034/714-948 


o Way of Tiger, Bmb Jack, Samantha 
Fox, Green Bereth, Cyberun, Endurance, 
Spitfire 40, Turboespirit i još novije 
programe tražite na adresu: Bundalo 
Vuk, Paunova 39, tel. 011/669-063, 
11000 Beograd 


o D-SOFT! Najnoviji i najbolji pro- 
grami za vaš spektrum u kompletima 
(650 din) ili pojedinačno. Katalog je 
besplatan, a snimak vrhunskog kva- 
liteta. Darko Žalik, Cankarjevo nas. 
26, 69000 Murska Sobota 


o Spektrumovci, ASTERIKS vam nudi 
najnovije programe: Batman, Soccer, 
Cyberun, Thompson Tvvins, Video Olym- 
pics. Pantovič Vojin, partizanska 79, 
11000 Beograd, tel. 011/530-575 


□ Spektrum — programi u kompleti- 
ma. Kaseta Cr02+više od 10 najno- 
vijih programa=1500 d. Svake sed- 
mice nov komplet. Katalog, moguč- 
nost pretplate. Eterovič Andi. Me- 
denska 61, 61210 Ljubljana, tel. 
061/50-733 od 18 do 21 h 


o INSOFTVVARE vam je spremio: 7 Card 
Stud, Robot Messiah, Nick Faido, Golf, 
Samanthe Strip Poker, Surf Champ i 
mnogi drugi, u kompletima ili pojedinač- 
no (80 din). Snimamo direktno iz spek- 
truma! Nikola Šepecan, Dimitrija Tucovi- 
ča 54, 11000 Beograd, tel 011/423-262 


o Prvi i jedini u Jugoslaviji nudimo 
veliki izbor programa za spektrum 
128. Svi programi su snimljeni na 
specijalnim kompjuterskim kaseta- 
ma sa opširnim prevedenim uput- 
stvima. Za sada nudimo: BCS 
OUEST, SUPERTEST, RASPUTIN, 
GYROSCOPE, TASVVORD 128. COM- 
PUTER STUDIO, Starec Bojan, Ko- 
sančičev venac 1A, 11000 Beograd, 
tel. 011/625-833 


OBRADUJTE SVOJ RAČUNAR! 
OBJA VITE MU MALI OGLAS U 
,, RA ČUNA RIMA ' 7 


o COMPUTER ART i dalje sa vama! 
11 programa po izboru (najnoviji) 
=800 din. Katalog besplatan! COM- 
PUTER ART, Vojvode Mišiča 19, 
21000 Novi Sad, tel. 021/56-542 


o PIRAT SOFTWARE predstavlja najnovi- 
je programe u hit kompletu M8965: 
Cyberun (Ultimate), Green Beret (Najbo- 
lji vojni program do sada), Bomb Jack 
(Elite), Sai Combat (najnovije borilačke 
veštine), The Way Of The Tigar (4x48K 
— Exploading Fist 2), V-Visitors 
(Ocean), Back To The Future (igra sa 
C-64), Arena (3D borba tenkova), Surf 
Champion sa kazetom, uputstvima i PTT 
samo 3500 din. Pirat Soft, Konrada Bab- 
nika 24, 61210 Ljubljana 


o SPEKTRUMOVCI!!! PAŽNJA!!! 

63 najbolja, odabrana uslužna pro- 
grama na dve kasete-kompleta, sva- 
ki po 1000 dinara! Komplet uslužni 
1—37 programa: BETA BASIC 1.8, 
ASSEMBLER, TURBO 1, SATAN- 
COPY 4, MELBOURNE DRAW, MUL- 
TICOPY, PASCAL HP 45 . . . Kom- 
plet uslužni 2—26 programa: DEV- 
PAC 3, MASTER COPY, ART STU- 
DIO, ILLUSTRATOR, BETA BASIC 
3.0, BUDHET MAN, VVHITE LIG- 
HTING . . . Predrag Dehajič, D. Kara- 
klajiča 33, 14220 Lazarevac, tel. 
011/811-208 


□ SPEKTRUMOVCI!!! PAŽNJA!!! 
Komplet od 14 najnovijih programa 
za samo 700 din. (Pojedinačno 100 
d. program)!!! 

Komplet 30: TECHNICIAN TED 2, 
F.A. CUP FOOTBALL, SAI COMBAT, 
CHICKEN CHASE, HIGHWAY EN- 
COUNTER 2, BATMAN . . . Komplet 
29: GREEN BERET, CYBERUN (Ulti- 
mate), VISITORS, YU SKOOL DAZE, 
BACK TO FUTURE, WAY OF TIGER, 
BOM JACK . . . Komplet 28: AMA- 
ZON VVOMEN, FRIDAY 13, TURBO 
ESPIRIT, PING PONG, SPELL- 
BOUND, MUGSYS REVENGE, YAB- 
BA DABBA DOO, RED LIGHTS . . . 
Komplet 27: MOVIE, BEACH HEAD 

3, BARRY BOXING, SKY FOX, TO- 
MAHAVVK, VVEST BANK, J. S. WILLY 

4, BATLE OF PLANETS, BLADE 
RUNNER — Predrag Benadič, D. 
Karaklajiča 33, 14220 Lazarevac, tel. 
011/811-208 


KOMODOR 


o Komodor 64 — izbor najnovijih i naje- 
litnijih programa. Cijene od 30 — 50 d. 
kao Monty On The Run, Back To Futu- 
re .. . (sve razbijeni). Besplatan katalog. 
Preldžič Nedžad, naselje Stadion V/34, 
72220 Zavidoviči, ili Babič Ivica. A. Feta- 
hagiča 4, tel. 072/873-905 (poslijepodne) 


o 20 najnovijih superhitova za C-64: 
Mercenary, Yie Ar Kung Fu, Who Dares 
Wins 3, Donald Duck 
2 . . . + kaseta = 2300 d. Mario Mendeš, 
Jeretova 8, 58000 Split 


o Hitovi 86: 100 programa=400 d. (Ne- 
verending Story, Kennedy Ap- 
proach . . . . Yie Ar Kung Fu, Mercenary) 
na vašim kazetama (5XC 60). Mario 
Mendeš, Jeretova 8, 58000 Split 


o 400 Programa za C.64 sa kasetama 
6000 din. Mario Mendeš, Jeretova 8, 
58000 Split. Na telefon 058/553-506 zvati 
samo iza 21 h 


o C-64, amiga, apple II — simulator, 
Boulderdash 4, Hockey 2, Tom i Jerry. 
Beverly Hills, Madona, Porno Galerija 
(cela), Starion, Donald Duck 2, Wins 
3+ kaseta 1200 d. Na vašoj kaseti 900 d. 
Isporuka 48h. YU soft, Sakač Rajko, Novi 
Šor 86, 21466 Kucura, tel. 021/725-060 


commodore 
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MAŠINSKO 

PROGRAMIRANJE, MAPA 
MEMORIJE I ROM RUTINE 

Kompletan kurs mašinskog progra- 
miranja sa detaljnim objašpjenjem 
svake memorijske lokacije dat je u 
knjiži COMMODORE ZA SVA VRE- 
MENA. I još mnogo toga! 

336 strana, 16x23 cm, latinica 
Cena: 3600 din. 

Način nabavke: U svim knjižarama ili 
direktno od izdavača: 

Mikro knjiga 

P. O. Box 75, 11090 Rakovica - 
Beograd 


□ Komodor: komplet 2A: Amazon VVo- 
men, Pierra, Mordillo, Night Shade Uri- 
dium, Monty on Run, Macbeth, Kawasa- 
ki, Falklands, Space Doubt, Demo Ami- 
ga! Jedan komplet 800, dva 1300 (vaša 
kažeta), moja kaseta+350 din. Berič 
Slobodan, Trg 23. oktobra 1/1, 15000 
Šabac, tel. 015/22388 


o Q SOFT — najnoviji programi za C-64. 
Komplet 10 igara: F.G.T. Hollywood. 
Yabba Dabba Doo, Underwurlde, Shizo- 
frenia, Porno Show, The Last V8, 
McGuigan Boxing, Kavvasaki Ritam Ro- 
cer, Back To Future, Kennedy Approach, 
10 igara + kaseta +PTT= 1200 din. Traži- 
te super besplatan katalog. Kamber 
Amir, N. H. Albina Merljeviča 9, 75000 
Tuzla, tel. 075/216-878 


□ KOMODOR HARDVVARE — Novo 
iz P.N.P electronica. Dodaci sad i za 
komodor 64. ROM moduli sa mnogo 
dobrih programa. Nema više upisiva- 
nja sa kasetofona, jer modul postaje 
sastavni dio kompjutera. Lajt pen, 
kabel za monitor, EPROM progra- 
mator, Sentroniks printer interfejs i 
još mnogo toga. POPRAVCI. Bes- 
platni katalog. P.N.P. electronic, Je- 
retova 12, 58000 Split 


o Komodor 20, 16, +4, 64, 128 progra- 
mi. Tražite besplatan katalog. Berman 
Šandor, Rade Končara 23, 23000 
Zrenjanin 


0 C-64 jeftini programi na disketama: 
Summer Games 2, Beach Head 2, Elite, 
Commando, G.l. Joe i dr. Katalog Bes- 
platan. FOG SOFTVVARE, R. Vitasovič 

1 A/l, 22000 Sremska Mitroviča 


□ C-64 ROMANTIC ROBOT SOFT — 
brza usluga, niške cene — najskuplji 
program 200 dinara, večina po 50 d. 
Katalog besplatan. Hitovi maja: Ping- 
-Pong, Yie Ar Kung Fu, Time Tunnels, 
Duh Darach, Red Arrovvs, Robin of teh 
Wood, Fighting Warrior, Night Shade, 
Monty On The Run, Star Ouake, Fair- 
light, Starion, Fighter Pilot, Boulderdash 
4. Svih 100% programa je razbijeno. 
Hitove juna potražite u katalogu. Žulje- 
vič Kemal, Brače Kosoriča 13, 72220 
Zavidoviči. tel. 072/874-441 


o Komdor 16, 116, +4 veliki izbor pro- 
grama po super povoljnim cenama. Lju- 
bisavljevič Dragan, 3. oktobar 302/6, 
19210 Bor, tel. 030/33-941 


o Komodor 64! Najbolje igre u paketu 
od 50 (4000 din), 100 (6500 din) ili 150 
(9500 din), igara sa kasetama. Sve me- 
morijski snimano i verifikovano. MS 
SOFTVVARE, III bulevar 130/193, 11070 
Beograd, tel. 011/146-744 


o Komdoor 64 — iz ostalih oglasa iza- 
berite sami svoj komplet i izdiktirajte ga 
meni na tel. 011/417-371 


d Komodor 16 sa pratečom opremom, 
kasetofonom, džojstikom i programima 
po ceni od 7 miliona din. prodajem. 
Čanji Robert, Sterije Popoviča 167, 
23300 Kikinda, tel. 023/522-852 


o Uputstvo za GRAF BASIC — najbolji 
bejzik za komodor 64. Cena samo 500 
din. Program snimam besplatno. Marko- 
vič Danilo, Arsenija čarnojeviča 73/28, 
24000 Subotica, tel. 024/44-434 


o C-128, VIC 20 — prodajem sve vrste 
konektora, literaturu, uputstva za usluž- 
ne programe, programe po izboru uz 
cenu od samo 15 — 30 din. Razmena. 
Tel. 074/832-832, Radovanovič Milorad. 
Radojke Lakič 3, 74400 Derventa 


K0H0D0R 12B / K0H0D0R 128 
izasao je iz staipe: 
■PRIRUCNIK ZA KONODOR 128" 

Na jednon nestu je detaljno 
objasnjen rad u sva tri moda: 
C12B, C64 i CP/N. Kvalitetna 
staapa, plastif icirani povez. 

CENA 2.500 din 

Takodje se eozete pretplatiti 
na knjige koje su u pnpreai: 

1 . "PR06RAMER’ S GUIDE' (3.000) 

2. 'INTERN 128' (3.000) 

3. “CP/H PLUS UPUTSTVO* (2.500) 

4. ■UPUTSTVO ZA 1571' (2.000) 

KUPCI PRIRUCNIKA UZIVAJU POPUST 
NA BUDUCA IZDANJA OD 20X 


"KOHPJUTER BIBLIOTEKA’ FILIPA 
FILIPOVIČA 41. 32000 CACAK 

telefon 032 - 31 - 20 


prijem matih oglasa 
za broj 17 

zaključujemo 22. juna 
do 12 časova 


45/maii oglasi 








o Vratite se sa NEW NOW SOFT u 
budučnost. Niške cene najnovijih igara i 
uslužnih programa za C-64. Usluge kva- 
litetne. Katalog besplatan. Boris Pokrič. 
Bul. AVNOJ-a 29, 21000 Novi Sad. ili 
Vojislav Brzak, tel. 021/366-484 


o Komdor 64 — uputstva za uslužne 
programe: Vizawrite (700), Mae (450), 
Help 64+ (650), Multidata (400), Practi- 
calc (800), Pascal (400) Isporuka istog 
dana. Tel. 047/38-743 


o PROFESSIONAL SOFTWARE SERVI- 
CE — izbor od 1000 programa. Cijena 
60 d. Besplatan katalog. Prodajem ko- 
modor 64. Monty On The Run, Are od 
Yesod, Penetrator, Transformers, Para- 
droid, Imhotep, Robin of Shervvood Wi- 
liam Wobbler, Spy vs Spy 3, Black 
Knight, Fighting Warrior. FANCY SOFT, 
V. Nazora 8, 43404 Šp. Bukovica, 
Bušetina 


commodore 

33 8W3 

HARDVER 

KONSTRUKCIJE 


Potpuna električna šema Komodora 
64 sa objašnjenjima načina rada i 
uputstvima za gradnju interfejsa, 
modema, EPROM programatora i 
kartridža, data je u knjiži 
COMMODORE ZA SVA VREMENA. 
I još mnogo toga! 

336 strana, 16x23cm, latinica 
Cena: 3600 din. 

Način nabavke: U svim knjižarama 
ili direktno od izdavača: 

Mikro knjiga 

P O. Box 75, 11090 Rakovica - 
Beograd 


o Komodor 64 — komplet 8: Strong 
man, Circus, Tom and Jerry, Beverly 
Hills, Hunter, Patrol, Madona, Tex Viller, 
Kany Race. Komplet 9: Saboteur, Electra 
Glide, Boulderdash 4. Enigma Force 2, 
Amazon Women, Blad Full Profesor, 
Eroticon, Who Dares Wins 3 . . Kom- 
plet 10: Mikie, Slapshot Hockey 2, De- 
lunker. Rasputin, Bomb Jack, Fort, Uri- 
dium, Amiga simulator . . . Komplet- 
+ kaseta 1500 din. Sva tri za 4000 din. 
Aco, PLAY SOFT, Mladinska 35, 92400 
Strumica, tel. 0902/23-415 


a Komodor 64 najbolji i najnoviji 
programi na disketama/kasetama. 
Preko 1000 naslova. Paketi za di- 
skete i kažete za početnike. Kata- 
log Besplatan. Ljudevit i Željko 
Tomašek, 41000 Zagreb, Barutan- 
ski brijeg 44, tel. 041/224-168 


□ Komodor 64 — komplet 02/86: Hard 
Bali, Fight Night, McGuigan Box, On 
Court Tennis, Tour De France, Ping- 
-Pong, Touch Football, Room For Gold, 
Relly For Aforca, Nick Faldo Golf, Dyna- 
mite Dan, Back To The Future. Komplet- 
+ kaseta + PTT =1500 din. Tomislav Mi- 
letič, 52, 55000 Slavonski Brod, tel. 
055/236-275 


□ Prodajem komplet programa: Scalex- 
tric, Yabba Dabba Doo, Imhotep, Last 
V8, Ghostchaser, Porno Movie, Zorro, 
Roland Race, Space Trap, Girls Want 
Fun. Stairways+6 poklon programa 
(back To Future, Sky Fox 2, Baseball 
3 . . .). Za samo 1000 din. Nenad, tel. 
085/21-117 


46/mali oglasi 


o CBM 64 - IMPOSSIBLE AND MIRAC- 
LE SOFT — ukoliko vas interesuju naj- 
noviji programi sa engleskih top lista, na 
pravom ste mestu. Pošto svakodnevno 
dobijamo nove programe ne možemo da 
sastavljamo statičan komplet, ali ako ste 
zainteresovani za programe kao što su 
Star Ouake (bolji nego Nodes of Yesod), 
Kane (črtani film o Divljem zapadu), V 
(bolji nego impossible mission), Uridium 
(animacija kao na Cray 2), Rasputin 
(postanimo Tatari) i još mnoge za koje 
ste čuli ili čete tek čuti ako pišete na 
adresu: Skendžič Nenad, Lenjinova 855, 
21205 Sremski Karlovci, tel. 021/881-909 
(Rankovič Robert) 


□ CBM — STUDIO 
KOMODOR C-64, C-128, CP/M 

— igre i poslovni programi 

— literatura 

— hardver 

Tražite besplatan katalog. 
CMB-STUDIO 54103 Osijek, p.p. 
323 


o Komodor 64 — komplet 3: Last V8, 
Back To Future, Ghostbusters 2, Impos- 
sible 2, the Human Race, McGuigan 
Boxing. Komplet 4: Kremenko, Shimera, 
Young Ones, Nodes Of Yesod, Red 
Moon, War Games 2. Komplet + kaseta 
1000 din. ANE SOFT, Kosturska 77, 
91400 Titov Veles 


o KRAPINKO SOFTVVARE — najnoviji 
komplet za komodor 64: Night Shade 
Fighter Pilot, Dragon Kule, Starion, 
Treasure Island, Slapshot Hockey 2, For- 
bidden Forrest 2, One Man Droid, The 
Rats. Time Tunnels. Komplet+kaze- 
ta+ PTT =1400 din. Svi programi su sa 
turbom. Rok isporuke 48 sati. Kiralj 
Denis, Marka Oreškoviča 1, 55000 Sla- 
vonski Brod, tel. 055/238-866 


□ TRICA SOFT C-64: TimeTunnel, 
Night Shade, Fighter Pilot, Tezood 
Rasputin, Star Ouake, Super Uri- 
dium, Saboteur. Neobično niške 
cene. Veliki popusti, besplatan ka- 
talog. Miodrag Gakič, Poljska 31, 
Strahoninec, 42300 Čakovec 


o Komodor 64: 20 programa sa kasetom 
1500 din. Programe izaberite sami. Dodi- 
te, pišite, nazovite. Gaič Zlatko, Sarajev- 
ska 47, 11000 Beograd, tel. 011/684-404 


o Komodor 64 — paket maja: Are Of 
Yesod, Bounces, Back To Future, Hard 
Bali, Show Jumping, Comic Bakery+ ka- 
seta =2000 din. Petar Lazič, Kardeljev 
bulevar 46, 11070 Novi Beograd, tel. 
011/673-650 


□ Novo! Komplet K-3: Surf 
Champ, Betman, Way of Tiger, 
Soccer, Komplet K-4: Pike, T. 
Espirit, Chimera, Cylu, Thunder- 
birds . . . Cena kompleta 1500 din. 
sa kasetom. CLASH SYSTEM, tel. 
011/556-633 


□ Komodorovci! Kupili ste kompjuter. 
Najbolji programi za vaš početak su 9 
najboljih sportskih programa (fudbal, 
košarka, hokerj, tenis . . . ). Programi- 
+ kaseta za samo 1300 din. GREMLIN 
SOFT, Milana Rakiča 28, 110000 Beo- 
grad. tel. 011/424-744 


□ LOCOMOTIVE SOFT vam nudi najno- 
vije programe upravo pristigle iz Engle- 
ske: Match Day, Alien Highway (Encoun- 
ter 2), Chimera, Cylu, Rambo, Franky 
Goes To Hollywood. Do izlaska još mno- 
go noviteta. Sve informacije na adresu: 
Dugonjič Gordan, Iliča 60. 41000 Zagreb, 
tel. 041/434-920 


o TNT SOFT jeftino prodaje za C-64 
memorijski snimljene najnovije hit pro- 
grame. Zakažite snimanje ili vam šalje- 
mo kasetu pouzečem. Durič Dimitrije, 
Mladena Stojanoviča 1A, 11000 Beo- 
grad. tel. 011/667-376 

commodore 

33 833 

BASIC 

Simon s BASIC 

Jasno, pregledno i potpuno izložen 
je osnovni jezik Komodora 64 sa 
preko 150 primera u knjiži COMMO- 
DORE ZA SVA VREMENA. I još 
mnogo toga! 

336 strana, 16 x 23 cm, latinica 
Cena: 3600 din. 

Način nabavke: U svim knjižarama ili 
direktno od izdavača: 

Mikro knjiga 

P. O. Box 75. 11090 Rakovica - 
Beograd 


o LEš SOFTWARE — ne prepustite pri- 
liku da nabavite 15 najnovijih programa: 
Legend Of Amazon Women, Back to 
Future 2, Enigma Force 2, Boulder Dash 
4, Tex Viller, Beverly Hills, Slapshot 
Hockey 2, Eroticon Stelunker, Iridium 
Huneter Patrol, Electra Glide, Tom and 
Jerry, Who Dares Wins 3, Grotte Obe- 
ron+kaseta+poštarina = 1600 din. Kor- 
da Miroslav. Iva Vojinoviča 40, 50000 
Dubrovnik, tel. 050/32-343 


o Komodor 64 komplet: Baseball 3, 
ACE, The Duck Game, Transformers 
Flintstones, Yie Ar Kung FU, Last V8, 
Nemesis, Are Of Yesod, Mercenary. 
Komplet + kaseta =1300 din. Tel. 
011/676-904, 604-415 Živojin i Igor 


□ Razdelnik ..DVATASET" za pri- 
ključivanje dva dataseta na C-64. 
Preklopnik za dva režima (3600 
din). ..DVATASET +“ dva režima u 
oba pravca, dva preklopnika, ugra- 
den zvučnik (5600 din). Uputstvo i 
garancija. Kesler Viktor, Rumenač- 
ka 106/1, 21000 Novi Sad, tel. 
021/334-717 


c Komodor 64: Superkompleti. Komplet 
A: Starquake, Boulderdash 4, Starion, 
Amazon Women, Topper Copper, Do- 
nald Duck 2, Madona, Socder 4, Kane. 
Komplet B; Night Shade 2, Slapshot 
Hockey 2, Tom and Jerry, Will .Tex, 
Uridium, Gyroscope 2, Show Jumping, 
Yie Ar Kung Fu, Karateka. Komplet C: 
Saboteur, Who Dares 3, Verkrees Rally, 
String Man, Rats, Red Arrows, Nexus, 
One Man Droid, Staff 6. Komplet D: 
Rasputin, Visitors, Ping Pov, Rally Of 
Africa, Dun Darach, Magic Talisman, 
Falklands 82, Pyjamarama 4. Komplet sa 
kasetom 1200 din. Katalog besplatan 
Milan Stamenovič, Vladimira Nazora 77, 
18300 Pirot, tel. 010/24-382 


NUCLEAR SOFT vam predstavlja izjemni 
paket: Flintstones, Transformers, Mad- 
dona, Scalextric, Back to future, Thun- 
derbirds, Kawasaki rhytm rocker, Last 
V8, Elite, Hardball, Exploding fist II, 
Kane, Desert fox, Fight night, Igor Palir. 
Frana Kovačiča 11, 62000 Maribor, tel. 
062/33-635 


o Komodor 64 — evo prilike da nabavite 
najnovije kasetne programe u paketima 
ili pojedinačno. Niške cene. brza usluga, 
kvalitet zagarantovan. Jačimovič Dejan. 
Starca Vujadina 11/8, 11080 Zemun, tel. 

• 011/102-914 


o NEW WAVE SOFT — najnoviji progra- 
mi za komdor 64. Svetski hitovi najniže 
cene. Svi programi su razbijeni. Isporu- 
ka odmah. Besplatan katalog. Manuč 
Vladimir, Jurija Gagarina 167, 11070 No- 
vi Beograd, tel. 011/169-673 


□ Komodor — komplet 2B: Spider and 
Fly, Eroticon, Time Tunnel, Doriath, Gol- 
den Talisman, Tumor, Stellar 7, Starion, 
Beverly Hills, Cop. Playful Profesor, 
Woods, Caves. Komplet 3A: Fairllght, 
Uridium, Visitors, Starquake, Rasputin, 
Subsunk, Circus, Apple II, Canoe Race, 
Orpheus, Tei Ouake, Mr. Pixel, Factory, 
Saboteur, Bomb Jack. Može pojedinač- 
no. Komplet 800 din. Berič Slobodan, 
Trg 23. oktobra 1/1, 15000 Šabac, tel. 
015/22-3884 


d SOFTVER: Največi izbor svih 
vrsta programa u SFRJ na disketi i 
kazeti sa novitetima iz petog me- 
seca 1986. 

HARDVER: SPEEDOS + uredaj 
koji 10 puta ubrzava mnogobrojne 
funkcije C-64 i disk drajva 1541. 
Nešto novo velike vrednosti. Ispo- 
ruka odmah. UTILITY 9 modul sa 9 
najboljih utilitarnih programa za 
kazetu i disk. Isporuka odmah. 
Besplatan spisak za programe. De- 
ni-Ozren Bukič, 41020 Zagreb, ča- 
logovičeva 5/3, tel. 041/688-044 


a Komodor 64 paket igara: Electra Gli- 
de, Demo Amiga, Hardball, Transfor- 
mers, Uridium, Tom and Jerry, Who 
Dares Wins 3, Hunter Patrol, Beverly 
Hills Cop, Boulder Dash 4, Enigma For- 
ce 2, Yabba Dabba Doo, Hacker, Ali 
American Road Race, The Last V8, Ka- 
vvasaki Rhytam, Amazon Warrier, Spitfi- 
re 40, Dynamite Dan, Blade Runner. 
Komplet+ kaseta + PTT =2200 din. Huse- 
tovič Elmir, Albina Herljeviča77, 75000 
Tuzla, tel. 075/216-044 


o Komodor 64 super komplet: Elevtra 
Glide, Uridium, Who Dares Wins 3, Be- 
verly Hills Cop, Spelunker, Boulder Dash 
4, Enigma Force, Strong Man, One Man 
Droid, Funky Drummer, Ping Pong, Co- 
de Name Mat 2, Yie Ar Kung Fu, Night 
Shade + kaseta = 1600 din. Cvele, tel. 
071/218-122 


o Komodor 64: Fight Night, Blade Run- 
ner, Human Race, Electra Glide Hunter 
Patroll, Back To Future 1 i 2, Scalextric, 
Play Proffesor, Boulderdash 4, 520 ST 
simulator, Kane, Enigma Force, Desert 
Fox, Stellar 7, Nodes of Yesod 1 i 2, 
Undervvurlde, Lst V8, Kavvasaki Rhytam 
Rocker, Alien 8, Baseball 3, penetrator. 
Izabjite 10 programa + kaset 1000 diin. 
Čobanov Branislav, P. Drapšina 35/1, 
21480 Srbobran, tel. 021/730-364 


AMSTRAD 


o BAJA SOFT — najnoviji hitovi za 
amstrad šnajder: Elite, Match Point, 
Rambo, Zorro, Hacker, Sky Fox, Bruce 
Lee . . . Tražite besplatan katalog. Bajič 
Blažo, Ante Zuaniča 15a, 88000 Mostar, 
tel. 088/415-203 


o Besplatni programi za amstrad! Gde? 
Samo kod BREAK KLUBA! Učlanjenjem 
u klub dobijate besplatno sve programe 
koji klub poseduje. Članarina samo 4000 
din. za šest meseci, i još svašta. Top 
liste, iznenadenja, itd. BRAK KLUB, Jan- 
ka Črnel ika 11, 26215 Padina 


d Razmenjujem i prodajem programe za 
amstrad CPC 464. Tražite Dejana na bilo 
koji od tel. 011/167-956 ili 169-399 








□ MIKESOFT vam opet daje najpovoljni- 
ju ponudu. Mnogo novih i starih progra- 
ma, za malo para. Fotokopije prijevoda: 
Priručnik 464 (1800 din), Locomotive 
basic (2000 din), Programiranje u stroj- 
nom kodu 464/664/6128 (1800 din), Pas- 
cal (1000), Devpac (1000). Masterfile 
(1000), Logo (1000), Tasword (1000), 
Forth (1000). Katalog sa opisom progra- 
ma i sadržajem literature 100 din. MIKE- 
SOFT, Crvenog Križa 11, 41000 Zagreb, 
tel. 041/416-162 (Predrag, od 18—21 
sat) 


o KUPUJEM AMSTRAD CP 464. 
Ponude slati na adresu: Franolič 
Marinko, Josipa Kraša 8, 51521 
Punat, otok Krk, tel. 051/851-420 


a MIKESOFT ima i englesku literaturu 
za vas: Amstrad explored (RAM, ROM, 
grafika, muzika, ozbiljniji programi — 
1900 din.) Ins and Outs of Amstrad (l/O 
adresna mapa, serijski i paralelni pono- 
vi, video i zvučna memorija, kazetofoni, 
konverteri — 2900 din.) Firmware Ma- 
nual (sitemske rutine — 4300 din.) Am- 
strad 664 Manual (3700 din) + poštari- 
na. MIKESOFT, Crvenog Križa 11, 41000 
Zagreb, tel. 041/416-162 (Predrag, od 
18—21 sat) 


o BING SOFT predstavlja najnovi- 
je amstradove mega hitove iz Lon- 
dona: Ping Pong (mogučnost izvo- 
denja večine udaraca: top-spin, 
kontra itd), Spitfire 40 (izvanredna 
simulacija borbe). Zoids, Rambo 
2, Match Day, Highway. Chimera, 
Cylu (Firebird), Formula Manager, 
Elite (engleska verzija), Frankie 
Goes. Do izlaska Računara još 
mnogo noviteta. Katalog 100 din. 
BING SOFT, Trubičeva 14/8, 41000 
Zagreb, tel. 041/670-679 


□ AMSOFT YU CP/M SOFTVVARE pred- 
stavlja najnovije CP/M programe: Su- 
percalc 2, dBase 2.41, Multiplan, Turbo 
Pascal 3.00, Cobol 80, Algol, micro Pro- 
log C-basic Compiler, Datastar, Lisp, 
MBasic 5.3, VVordstar 3.33, Micropen, 
Basic Compiler, C-language Compiler, 
Wordmaster 3.0, Power 2.55, Disc Doc- 
tor 7.0, Microspread, Microscript, Cam- 
base Database. Novi uslužni programi: 
Devpac 31 (disk verzija), Decizion ma- 
ker, Paintr, Backdisc Copy, Discetic, 
Amsword 128. Nova literatura: CP/M 
Operating System Manual, CP/M Plus 
Operating System Guide, C-Program- 
ming Language Manual. Nove igre: 
Frankie Goes To Hollywood, Rambo 2, 
The Prize, The Key Factor, Jumper, 3D 
Time Trak, Sorcery + Komplet progra- 
ma (10 do 20 programa) sa kazetom 
2699 din. AMSOFT YU, Trg Republike 4, 
41000 Zagreb, tel. 041/315-478 ili 
041/270-777 


o Komplet možda najboljih programa za 
amstrad: Rambo 2, Frankie goes To 
Hollywood, Highway Encounter, 3D Ti- 
me Track, Yie Ar Kung Fu, Spy vs Spy, 
D.T. Supertest. Kažeta + poštarina = 
1500 din. Manje korekcije u kompletu 
moguče su: OUASI SOFT, Marin Fulgosi, 
Savska 8, 41000 Zagreb 


0 HARRIER SOFT nudi komplet progra- 
ma za presnimavanje: Soft Copy, Com- 
pact Copy, Multicopy ... i još deset 
drugih copy programa za samo 1900 din. 

1 ovog meseca nudimo najnovije progra- 
me: Chimera, Cylu, Rambo, The Painter 
(novi, izvrstan program za črtanje) i još 
mnogo drugih. Leo Lugovič, Viktora 
Kovačiča 26, 41000 Zagreb, tel. 041/679- 
689 


o Amstrad — veliki izbor jeftinih progra- 
ma. Jedan komplet 14 programa + 
kaseta = 1600 din. Može i pojedinačno. 
Tražite besplatan katalog. Matič Vladan, 
Ive Lole Ribara 38, 11318 Miloševac 


QL 


a Programi na disketi — razmena 
i prodaja. Besplatan katalog. Mar- 
ko Gubenšek, Vinhartova 4, 63000 
Celje 


□ QL SOFT ima najviše programa i lite- 
rature za vaš Sinkier QL. Brza isporuka 
— garancija kvaliteta. Stručna pomoč i 
saveti. Programi na ROM kartridžima: 
Pascal, Fortran V ... Tražite besplatan 
katalog. Dejan Petkovič, Dušana Dugali- 
ča 6, 11000 Beograd, tel. 011/404-690 ili 
Danko Jevtovič 011/401-058 


o ATARI SOFT CLUB ZRENJANIN 
Programi i literatura za ATARI XL i 
XE: 

Lacmanovič Dejan, Sindeličeva 
31/A, 23000 Zrenjanin, tel. 023/66- 
879 

Programi i literatura za ATARI ST: 
Nečakov Milan, Baranjska 45, 
23000 Zrenjanin, tel. 023/43-571 
Prodaja, razmena i saradnja. Kvali- 
tetna, brza i tačna usluga. Za kata- 
log poslati 100 din. 


o QL SOFTWARE — programi i literatu- 
ra. Veliki izbor, niška cena. Dajem kata- 
log. Jarev Tine, Šentlovrenc 20, 68212 
Velika Loka 


□ Prodajam MEGA ATARI liniju. 
Tel. 081/44-373 posle podne 


o QL SHIPSOFT — programi (38 naslo- 
va), literatura, najjeftinije u Jugoslaviji. 
Prodajem i QL. Detaljan i besplatan 
katalog. Zečevič Niko, St. dom „N. Mara- 
kovič" 324A/A, 41000 Zagreb 


Literatura 


o AMSTRAD: Profesionalni prevodi: 
Uputstvo za CPC 464 (1200), Mašinsko 
programiranje (1300), Locomotiv BASIC 
(1200). Komplet (3400). Kompletno pre- 
vedena uputstva za uslužne programe: 
Devpac, Masterfile, Pascal, Tasword, 
Ouill. Pojedinačno (600). U kompletu 
(2700). Svih pet programa snimljenih 
zajedno sa kasetom (900). ..AMSTRAD 
FUTURE ', Bate Jankoviča 79, tel. 
032/30-34, 32000 Čačak 



kozmetika 


o QL: Profesionalni prevodi: QL-Archive 
(1500), OL-Pascal (1500), QL-Toolkit 
(1200), QL-Forth (1500), QL-Quill (1200). 
U kompletu (5500) Zarič Slobodan, Bate 
Jankoviča 79, 32000 Čačak, tel. 032/30- 
34 


'KOHPJUTER BIBLIOTEKA' 


va« predstavlja novu 
biblioteku koapletnih 
uputstava za uslužne 
prograee; 

I.KORDSTAR cP/H 3.0 (2.000) 
upoznajte ovaj fenoaenalan 
prograa, koji vaa oaogucava 
vise nego sto ste ocekivali 


2. SUPERBASE 


( 1 . 200 ) 


Na vas aisli 
i iznenadjuje vas: 
KOHPJUTER BIBLIOTEKA 
FILIPA FILIPOVIČA 41.32000 
CACAK.tel. 032-31-20 


□ Literatura za računare ATARI ST, AM- 
STRAD CPC i QL. Besplatan katalog. 
Jarev Tine, Šentlovrenc 20, 68212 Velika 
Loka 


□ Komodor +4, C-16, C-116 — komple- 
tan prevod priručnika Pedienugh Han- 
book. Dopunska objašnjenja i primeri, 
srpskohrvatski, format A-4, fotokopije, 
ukoričeno (3200 din. za C+4 i 3000 din. 
za C-16). Popust narudžbinama do 1. 
jula 10%. U pripremi prevod Softver 
priručnika 3+1 za C+4. Asistent inže- 
njer Janko Jančevski, Marko Krale 11. 
91000 Skopj 



SPEKTRUMOVCI I ! ! ! ! ! 

JEDI NO KOD NAS MOZETE DOBITI 
USLUŽNE PROGRAME SA UPUTSTVINA 


NAJVEČ I IZBOR STRANE LITERATURE 



MILOVANOVIČ LJUBI ŠA 
t«l. OU/338007’ posle 13 h. 


ATARI 


o ATARI ST 520/ + kupujem, razmenju- 
jem. prodajem programe i literaturu. 
Nenad. tel. 011/673-733 


BBC 


u BBC ELEKTRON! Veliki izbor ROM- 
-ova, idealno za RAM proširenja, Pavlo- 
vič llija. Vojvode Stepe 293/38, 11000 
Beograd 


HARDVER 


o Prodajem dobro očuvan spek- 
trum48K+Kempston interfejs+300 do- 
brih programa za 60.000 dinara. Kupcu 
dajem jednomesečnu garanciju. Škarič 
Lazar, Kej 13. noemvri 20/26, 91000 
Skopje 


o Prodajem atari 800 XL, nov, pod ga- 
rancijom. sa pripadajučim priborom i 
uputstvima. Ečim Dejan, Maršala Tita 
63/A, 79220 Bosanski Novi. tel. 079/81- 
810 


o PROFESIONALNE TASTATURE 
„TREND I" I ..TREND II", i DŽOJ- 
STIK sa interfejsom za ZX SPEK- 
TRUM — prodajem. Tel. 011/422- 
673 


o Kučni mikroračun». Acorn electron 
(32K), nov, ocarinjen, sa Elitom i TV 
Sabba, komplet prodajem vrlo povoljno. 
B. Pavlič, Novosadska 8, 61000 Ljublja- 
na, tel. 061/447-545 


□ KEMPSTON INTERFEJS 
Povežite svoj SPEKTRUM sa pali- 
com za igranje. Mogučnost priklju- 
čivanja svih postoječih džojstika. 
Garantovan kvalitet! Specijalna ce- 
na 5850 din. (kit 5350 din). CHAMP 
HARDVVARE, Joviča Petrovič, V. 
Karadžiča 46, 91300 Kumanovo 


IBM XT prodajem (radnoj organizaciji 
ili privatnom licu). Konfiguracija 0,64/1 
Mb memorija, dva flopi diska (ili jedan 
flopi/jedan hard disk), monitor i progra- 
me. Informacije na tel. 061/373-138, po- 
sle 17h 


□ Prodajem ZX spektrum 48K. Cena po 
dogovoru. Bralič Robert, Danilska 7, 
Ražine, 59000 Šibenik, tel. 059/35-617 


o Spektrum — trenutno najbolji prevodi 
u zemlji: Spectrum ROM Dissasembly 
1280d, Mašinac za početnike 1280d, Na- 
predni mašinac 1180d. Komplet 3280d. 
Prevodi uputstva: Elite 850d, Devpac 
3430 d, Najvažnije: poštarina uračunata! 
Specijalno: Wirth — Algoritam+DATA 
structures=Programs 2650! Emran K., 
Matetičeva 26, 41000 Zagreb 


o SPEAKER — programabilni 
sintetizator govora za spektrum. 
Isti uredaj koji je do sada bio 
privilegija amstrada, komodora, od 
sad i na vašoj dugi. 60 fonema, 
raznovrsna upotreba, demo pro- 
gram. Bliže informacije na adresu: 
CHAMP HARDWARE, V. Karadžiča 
46, 91300 Kumanovo 



u selekciji najboljih . . 













o Prodajem 2X spektrurri 48K. Panaso- 
k nic kastofon, litejafuru, 300 programa, 
” video igru Space Shultle z^-TO miliona, 
Mitrovič Predrag, Hajduk VeljkoVa 
36/41, 14000 Valjevoriel. 014/25-125 


o APPLE II u kitu, kompleti 00 OOOdin. ili 
posebno (kompletirana ploča, ispravljač, 
tastatura, original kutija). Rasprodajem 
višak IK 74LS serije. A. Nikola, Sekspiro- 
va 30/92, 21000 Novi Sad 


„PISTE U NOČI“ 



o Prodajem amstrad 6128 sa zelenim 
monitorom i QL sa 64K RAM-a, prošire- 
nje memorije od 512K za QL, novo 
ocarinjeno. Krušič Miroslav, Petra Lubar- 
de 3, 11000 Beograd, tel. 011/555-785 ili 
Miodrag Drenovčanin, Lenjinova 1/11, 
22320 Indija, tel. 022/52-943 


□ Elektroničari! Prodajem integralna ko- 
la, tranzistore, diode i mnoštvo drugih 
komponenti za samogradnju. Za katalog 
priložite 20 din. Denis Pap, 24430 Ada, 
Lenjinova 8, tel. 024/852-406 


n Prodajem komodor 16 sa kasetofo- 
nom. Tel. 023/31-898 


RAZNO 


□ Prodajem Sharp PC-1350 grafički dis- 
plej, RS 232, 8K RAMcard, interfejs CE- 
124 i sa literaturom. Nudim još DB: C-64 
Intern i CPC 464 Tips and Tricks. B. 
Janoš, H. Pinkija 1, 21000 Novi Sad, tel. 
021/361-632 


□ Prodajem ZX mikrodrajv (3,5m), prin- 
ter Brother EP-22 (9m), sintisajzer Casio 
VL-tone (3,5m), Polaroid Kodak 50 (2 
m), video igre Paladium + 12 igara (6 m). 
Zoran Čirič, Splitska 4, 11000 Beograd 
tel. 011/489-4211 


□ Servisiram računare spektrum, 
komodor, OL, amstrad i IBM 
PC/XT. Andrijevič Čeda, Omladin- 
skih brigada 87/31, 11070 Novi 
Beograd, tel. 011/162-434 


SHARP PC 1500: programi, literatura o 
mašinskom programiranju (skripta 1 , 2 i 
3) i hardver. Eksterni RAM moduli do 
28K za bejzik. Kesler Viktor, Rumenačka 
106/1, 21000 Novi Sad, tel. 021/334-717 


o Prodajem video kablove za poveziva- 
nje računara i televizora. Prodajem i 
kablove za povezivanje računara komo- 
lor 64 sa napimer Hi-Fi linijom. Naruči- 
te. i nečete se pokajati. Ivan Miloševič, 
(osovska 107, 37000 Kruševac, tel. 
037/24-659 


LINIJSKI FILTER 



KNJIGA KO JU PILOT 
NAMENJUJE PILOTIMA 

TOŠ!* 

TJ 

VMŠL 



Najzad je izašla iz štampe knjiga koju očekujete još od 
prošlog leta! To je novi ,, pilotski bukvar” Zorana Modlija. 
,,Piste u noči". Knjiga je u meduvremenu promenila izdavača, 
što je bio jedan od značajnijih razloga ovog zakašnjenja. Autor 
vam se zahvaljuje na strpljenju, a za uzvrat je dopunio knjigu 
nizom novih i uzbudljivih detalja. 

,,Piste u noči", anegdotski i lako razumljivo, opisuju tehniku 
istrumentalnog letenja i vodenja aviona u savremenom vazdu- 
šnom saobračaju. elektronsku opremu na zemlji i u pilotskoj 
kabini koja to omogličava, simulacije letenja na kučnim 
računarima — ali i udese nastale kao posledica nepridržavanja 
propisanog „bon-tona" i pilotiranja u hazardnim meteorolo- 
škim uslovima. 

Zahvaljujuči torne, moto knjige je: KAKO OSTATI PILOT! 

Stručni konsultanti i recenzenti knjige su saobračajni 
piloti-kapetani JAT-a, kontrolori letenja i profesori Više vazdu- 
hoplovne škole. 

Izuzetno zanimljivo i (ne samo za pilota) upotrebljivo štivo, 
rasuto je na 288 strana standardnog formata, sa isto toliko 
ilustracija, u broširanom povezu i koricama u punoj boji. 

Bogato medijsko iskustvo autora, sklonost lakom i 

razumljivom kazivanju, a uza sve to i njegovo profesionalno 
bavljenje letenjem, učinili su da dobijemo još jednu knjigu 
koja, poput nekadašnje ..Krilate katedre ", sugestivno i nadahnu- 
to mami za sobom novu armiju vazduhoplovnih zaljubljenika. 
pronoseči suštinsku ideju vazduhoplovstva: da spaja obale 
okeana i pretvara ovaj naš globus u provinciju." (Recenzent 
Dorde Jovanovič, profesionalni pilot JAT) 


NIRO ..TEHNIČKA KNJIGA” 7. jula 26 11000 Beograd 

Ovim neopozivo poručujem primeraka knjige 

..Piste u noči” u izdanju ..Tehničke knjige” iz Beograda, po 
ceni od 1600. dinara. Platiču prilikom prijema pošiljke — 
POUZEČEM. 

Ime i prezime 


Adresa. 




IZGRADUJUČI 


BODY BUILDING SET_ 


SVOJE Tl J ELO IZGRAJUJETE SVOJ DUH 


■PM, 


VJE2BAJTE S NAMA • OBLIKUJTE SVOJE TIJELO • SKINITE SUVIŠNE KILOGRAME 


UTEŽI „EKSPOND“ 

ŽIVEČI u vremenu aerobika, džo- 
ginga i raznih dijeta, učinite i vi 
nešto za vaš izgled s pomoču 
Koplastove garniture plastičnih 
utega ,,EKSPOND ", jedinstvenih 
na svetskom tržištu. ESTETSKI 
oblikovani, prosti za upotrebu i 
rukovanje, laki za održavanje. 
sklopivi i praktični za postizanje 
željenih težina, koja zavisi od pri- 
mene punila. 

UČINITE prvi korak ka zdravijem i 
zadovoljnijem životu upotrebom 
..EKSPOND" utega. 

OSNOVNE KARAKTERISTIKE: 

,, EKSPOND'" set se sastoji od tri 
metalne šipke; dvoručne i dve 
jednoručne, te šest plastičnih ute- 
ga. Dvoručna šipka se sastoji od 
rukohvata i dva rukavca — nosa- 
ča utega, koji se mogu teleskop- 
ski razmicati zavisno od potrebne 
širine, odnosno količine utega. 
JEDNORUČNE šipke su na istom 
principu, a namenjene su za skla- 
panje dvaju jednoručnih utega. 
ZAPREM INA jednog utega je 4,4 
I, a težina praznog utega je 0,6 
kg. UTEG napunjen vodom teži 5 
kg, a peskom se težina povečava 
za otprilike 2,5 puta. 
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Vježba za razvoj miSiča stražnjeg dljela 
nadlaktice. Radltl 3X10 ponavljanja. 

Vježba za razvoj mlšiča prednjeg dljela nad* Vježba za razvoj miSiča ramena. Uteži se 
laktice. Radltl 3X10 ponavljanja, nalzmje- a ' iu od bedara do prikazanog položaja. Ra- 
nično lijeva 1 desna ruka ditl 3X10 ponavljanja. 


NARUDŽBENICA - 




Vježba ra razvoj mišiča gnidi. Iz prikaza- 
zanog položaja jednoručnl uteži ae apušta- 
ju do tla i vračajo u početo! položaj. Radi* 
ti 3X10 ponavljanja. 


..EKSPOND" uteži se mogu naručiti u garnituri i poiedinačno i 
elementima, shodno nameni i potrebama korisnika. ŽELIMO van 
dobre sportske rezultate. 

EXPOND — CENE: 

KOMPLET SET 8 382 din 

UTEG 1 kom * 847 din 

DVORUČNA CEV 1 859 din 

JEDNORUČNA CEV 1 012 din 


Čitko popunjene narudžbenice slati na adresu: Agencija DUGA 
— Bulevar Vojvode Mišiča 17, 11000 Beograd sa naznakom: 
,.EXPOND" 
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ekranski editor 


Pomočne naredbe 


CLS ili C 

CLEAR SCREEN — briše ekran 

DEFL [n] ili DL [n] 

r' arametar n — broj redova; ako se ne navede vrednost =16. 

Odreduje koliko če linija biti izlistano bez prekida (videti i 
LIST). Na primer, DL 4 če prouzrokovati da listing stane posle 
svaka četiri reda na ekranu i čeka da pritisnete neki taster za 
nastavak ili SPACE (BREAK) za prekid. 

Postoje dva specijalna slučaja DEFL naredbe: Defl 0 i DEFL 20. 
DEFL 0 omogučava da listing stane posle svake izlistane cele 
bejzik linije (a ne posle svakog reda od 51 karaktera, kao što bi 
radilo DEFL 1). Lično, autor ovog programa smatra da je DEFL 0 
daleko najboija opcija. 

DEFL 20 (ili DEFL 18, ako je FREEZE =2) omogučava da listing 
stane posle izlistanog celog jednog ekrana. Tada nemojte priti- 
snuti bilo koji taster da se listing nastavi, nego baš taster „C‘' 
(„0") — probajte, bičete iznenadeni! To bi moglo da se nazove 
listanje stranu po stranu. 

Primetite da u drugim situacijama, kada DEFL nije 20, taster 
„C‘' („0") deluje sasvim drugačije — briše ekran i listing polazi sa 
vrha ekrana. 

FREE 

Pokazuje na ekranu koliko još ima slobodne memorije. 

NEW 

Briše bejzik program i varijable iz memorije. 

Za razliku od Sinklerovog NEW, ovo u editoru neče biti 
destruktivno za boju slova i pozadine koju ste izabrali, niti za 
brzinu AUTO-REPEAT-a. 

Još nešto, ako otkucate NEW iz Sinklerovog bejzika, moračete 
da reaktivirate editor sa RANDOMIZE USR 45568. 

EXIT 

Prouzrokuje izlazak iz editora (isto kao da ste otkucali SYM BO- 
L/ENTER). 

Povratak u editor vrši se pritiskom na SYMBOL/ENTER. 

BYE 

Prouzrokuje izlazak iz editora, deaktivira editor i potpuno ga 
briše iz memorije, kao da nikada nije bio ni učitan. 

Time dobijate 19 K slobodne memorije, ali morate prvo da 
podignete RAMTOP sa CLEAR 64889 ili CLEAR 65367 ako niste 
stavljali nikakve mašinske programe u prazan prostor iza editora. 

Naravno, posle otkucane komande BYE, nemojte ni slučajno 
da probate da reaktivirate editor sa RANDOMIZE USR 45568, jer je 
on nepovratno izbrisan iz memorije — došlo bi do kraha sistema. 

HELP ili H 

Kada se otkuca ova naredba, na ekranu se pojavljuje „HELP 
SCREEN" sastavljen od četiri bloka: 

— prvi blok uz kratka objašnjenja nabraja sve editorske funkcije 

— drugi blok vas podseča da su funkcijski tasteri „Q", „W" i „E", 
odnosno da se pozivaju sa SYMBOL/Q. SIMBOL/VV, SYMBOL/E. 
Takode, piše i to da se znakovi < = , o i >= kucaju iz dva dela. 


— treči blok donosi spisak svih editorskih komandi i njihovu 
sintaksu. 

— najzad, četvrti blok daje spisak svih bejzik naredbi koje se mogu 
kucati u obliku skračenice; prvo slovo i tačka. 

Razlika izmedu funkcije CAPS/H i naredbe HELP je u sle- / 
dečem: 

— CAPS/H prikazuje „HELP SCREEN" samo dok držite pritisnuta 
ta dva tastera 

— naredba HELP drži „HELP SCREEN" na ekranu sve dok se ne 
pritisne neki taster 

Ako imate printer, „HELP SCREEN" možete da odštampate na 
ovaj način: 

— oktucajte HELP i pritisnite ENTER 

— pritisnite CAPS/N (U) 

Aka se upotrebi naredba STORE, HELP gubi svoju prvobitnu 
funkciju — više ne pokazuje „HELP SCREEN", več onaj screen 
koji ste pomoču naredbe STORE naredili editoru da zapamti 
(videti STORE). 

UPPER 

Pretvara sva mala slova u programu u velika. To je kao da ste 
kucali ceo program sa „C" kursorom. 

Naravno, sve što je u navodnicima ostače nepromenjeno. 

LOWER 

Deluje suprotno od UPPER — pretvara sva velika slova u 
programu u mala. Dakle, kao da ste ceo program kucali sa „L" 
kursom. 

Kao i kod UPPER, sve što je u zagradama ostače neprome- 
njeno. 

USR 

USR MODE. 

Prouzrokuje to da se u editor više ne ulazi sa SYMBOL/ENTER 
več s RANDOMIZE USR 45568 

Važno je znati sledeče: čak i dok niste u editoru, on uvek ostaje 
aktivan, jer radi u interupt modu 2 (iM 2). To je zato da bi, dok ste 
u bejziku, mogao svaki pedeseti deo sekunde da skanira tastaturu 
i registruje pritisak na S YM BOL/ENTER. Dok se u memoriji nalaze 
samo editor i vaš bejzik program, sve lepo radi. 

Medutim, problemi nastaju ako pokušate da napišete neku 
svoju mašinsku rutinu koja bi radila u interupt modu 2. Tada bi se 
dešavale vrlo čudne stvari: vaš program bi deaktivirao editor, 
editor bi deaktivirao vaš program, i tako u krug. 

Da se ta glupa situacija ne bi desila, uvedena je naredba USR 
koja jednostavno čini da se editor više ne petlja sa IM 2. Vaš 
program če tada savršeno lepo raditi. Jedino čete stalno morati da 
kucate RANDOMIZE USR 45568 svaki put kada želite ekranski 
editor. I još nešto: ako kucate USR, MDF opcija više neče raditi, 
jer je ostvarena baš pomoču interapt moda 2. 

Ako ste otkucali USR, a u editor želite da udete sa SCREEN 
COPY vdeti CAPS/ENTER funkciju), onda otkucajte RANDOMIZE 
USR 45578. 

Naravno, ako ne pišete mašinske programe, na USR i INT 
naredbe slobodno zaboravite. 

INT 

INTERRUPT MODE 

Vrača normalno stanje stvari — dakle, iz bejzika se u editor 
ulazi sa SYMOBOL/ENTER (videti USR). 
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Vladimir Kostič 



Tehnike 

programiranja 


rekurzije 
iz bejzika 


Posvečeno bejzikoljupcima i obožavaocima brzinske vožnje 


Nerekurzivno rešenje nekog rekurzivnog 
problema nije od interesa samo za ljubitelje 
bejzika. Čak i ako pišemo u nekom paska- 
loidnom jeziku koji podržava rekurziju, re- 
kurzivno rešenje problema obično je sku- 
plje od nerekurzivnog. Kad kažemo skuplje, 
mislimo da je vreme izvršavanja duže i da 
zahteva veču količinu memorijskog prosto- 
ra. Obično je to poskupljenje mala cena za 
dobijenu logičku jednostavnost rekurziv- 
nog rešenja. Medutim, ako pišemo program 
koji če se izvršavati vrlo često (na primer, 
sistemski softver kao što su operativni 
sistemi ili kompajleri) rasipanje vremena i 
prostora je nedopustivo. Zbodno je i takve 
programe pisati u rekurzivnom obliku, što 
drastično skračuje vreme razvoja i testira- 
nja, a potom ih konvertovati u nerekurzivnu 
verziju koju pružamo korisnicima na eks- 
ploatacija 

Nerekprzivne . . . 

Pre nego se pozabavimo mehanizmom 
rekurzivne rutine, obratimo pažnju na im- 
plementaciju nerekurzivnih rutina. To če 
nam omogučiti da shvatimo koje mehani- 
zme treba dograditi da bismo podržali 
rekurziju. 

Usvojičemo sledeču konvencija u 
naredbi 

Ana (x), 

gde je Ana procedura defisana kao 

procedure Ana (a: . . .); 

„x" demo zvati argumentom, dok čemo ,,a" 
zvati parametrom. 

Sta se dešava kada pozovemo potpro- 
gram? Akcija poziva potprograma (bito da 
je reč o proceduri Hi funkciji) odvija se u tri 
faze: 

1. prenos argumenata, 

2. alokacija i inicijaiizacija lokalnih pro- 
menljivih i 

3. prenos kontrole na potprogram. 

Proučimo svaku od tih faza. 

1. Prenos argumenata 

Za vrednosne parametre u paskalu, kopije 
argumenata se prave lokalno unutar proce- 
dure i sve pramene parametara vrše se na 
tim lokalnim kopijama. Efekat ovakvog pri- 
stupa je da originalni argumenti ostaju 
nepromenjeni. Prostor za argumente aloci- 
ra se unutar oblasti za podatke potpro- 
grama. 

2. Alokacija i inicijaiizacija lokalnih pro- 
menljivih 

Nakon što su argumenti preneseni, alocira- 
ju se lokalne promenljive potprograma. 
Lokalne promenljive, pored onih eksplicit- 
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no deklarisanih u proceduri, uključuju i 
takozvane privremene promenljive koje mo- 
raju da se kreiraju za vreme izvršavanja. Na 
primer, u izračunavanju izraza x+y+z mo- 
ramo negde čuvati vrednost privremenog 
zbira x+y. Trebače nam, takode, još jedna 
memorijska lokacija za čuvanje celog zbira 
nakon što je izračunat a još nije pridružen 
nekoj promenljivoj. 

3. Prenos kontrole na potprogram 
Nakon što se potprogram izvrši, mora da 
vrati kontrolu rutini koja ga je pozvala. 
Pogodan način da se to ostvari jeste da pri 
pozivu rutine kao argument prenesemo i 
adresu povratka. To se upravo i praktikuje, 
s tim što se prenosi čitav skup implicitnih 
argumenata koji sadrže potrebne informa- 
cije za korektno izvršavanje potprograma i 
za povratak nazad. Adresa povratka se 
takode čuva u oblasti za podatke potpro- 
grama. Nakon što su argumenti i adresa 
povratka preneseni, kontrola se može pre- 
neti na potprogram, jer je obezbedeno da 
potprogram operiše adekvatnim podacima i 
da se po obavljenom poslu kontrola vrati u 
potprogram koji ga je pozvao. 

Povratak iz potprograma se izvršava u tri 
faze. 

Kao prvo, uzima se adresa povratka iz 
oblasti podataka potprograma i čuva se na 
nekoj sigurnoj lokaciji. 

Zatim se oslobada oblast podataka pot- 
programa. Ta oblast sadrži sve lokalne 
promenljive, uključujuči i kopije argumena- 
ta, zatim trenutne promenljive i adresu po- 
vratka. 

Konačno, sa naše sigurne lokacije uzi- 
mamo adresu povratka i prenosimo kontro- 
lu na tu adresu. Time smo se vrati li u 
pozivnu rutinu na tačku odmah iza naredbe 
poziva potprograma. 

Ako je potprogram bila funkcija, onda 
postoji još jedna dodatna akcija — vred- 
nost koju funkcija vrača čuva se na sigur- 
noj lokaciji sa koje je pozivna rutina dalje 
uzima. 

Cesta je situacija da jedna procedura 
zove drugu, druga treču itd. Da bi lanac 
povrataka bio lako izvodljiv, sve adrese 
povratka se čuvaju na steku. Svaki poziv 
prouzrokuje po jednu push operaciju, to 
jest dodaje jednu adresu povratka na stek, 
a svaki povratak se ostvaruje pop operaci- 
jom, tj. uzimanjem adrese sa vrha steka. 


. . . / rekurzivne rutine 

Sta moramo dodati kod rekurzivnih ruti- 
na? Odgovor je jednostavan. Svaki put 
kada rekurzivna rutina pozove samu sebe, 
alocira se nova oblast za podatke. Kao i 
ranije, ta oblast za podatke sadrži sve 
parametre, lokalne i trenutne promenljive i 
adresu povratka. Dakle, najvažnije je za- 


pamtiti da u rekurziji oblast podataka nije 
pridružena potprogramu, nego svakom po- 
zivu tog potprograma. 

Svako referisanje na neku promenljivu Iz 
oblasti podataka potprograma je, u stvari, 
obračanje na oblast podataka posiednjeg iz 
niza poziva tog potprograma. 

Slično, svaki povratak prouzrokuje oslo- 
badanje odgovarajuče oblasti podataka i 
tada oblast podataka locirana u prethod- 
nom pozivu postaje tekuča. 

Ovakva implementacija sugeriše da u 
simulaciji rekurzije koristimo stek. 

Zamislimo stek na koji kao elemente 
pakujemo cele oblasti podataka naše sa- 
brutine — po jednu za vaki novi poziv 
potprograma. Parametri unutar oblasti po- 
dataka postavljaju se na vrednost odgova- 
rajučih argumenata. Adresa povratka se 
inicijalizuje na adresu neposredno iza na- 
redbe poziva potprograma. 

Pozabavimo se, sada, simulacijom akcija 
rekurzivne procedure. Za to če nam trebati 
stek oblasti podataka, npr. definisan kao 

const maxstack=50; 
type stack=record 
top: 0.. maxstack; 
item: array [1..maxstackj 
of dataarea end; 

Ovde je top pokazivač na vrh steka, a 
dataarea zapis koji sadrži elemente oblasti 
podataka (argumente, promenljive, adresu 
povratka) i definiše se u zavisnosti od 
rutine koju simuliramo. 

Simulacija faktorijela 

Na primeru če sva ova priča postati 
jasnija. Setimo se da je prvi, škotski primer 
za rekurzivno rešenje nekog problema bila 
funkcija faktorijel. Još jednom se podseti- 
mo definicije te funkcije: fact(1)=1, 
fact(n)=n*fact(n-1) za n veče od 1. 

Rekurzivno rešenje tog problema dato je 
na slici 1. 



slika 1 

Simuliračemo ovu rekurziju po malopre 
izloženom receptu. Kao prvo, treba da 
utvrdimo šta je ovde oblast podataka. Ona 
očito sadrži parametar n i lokalne promen- 
ljive x i y. Privremene promenljive nam nisu 
potrebne. Naravno, oblast podataka mora 
sadržati i adresu povratka. U našem prime- 
ru postoje dve tačke na koje možda želimo 
da se vratimo — tačka pridruživanja fact(x) 
promenljivoj y i glavni progiam koji poziva 
fact. 



U Jednom od proštih brojeva „Računara“ propagirali smo programsku tehniku re kurzi Je kao atomsko oružje 
programiranja. Prlznajete da Je to vrlo prlrodan / plodan prlstup pisanju softvera. AH, šta ako ste 
Jejzlkoljubac? Na žalost bejzlk, a / mnogi drugi programski Jezici, ne podržavaju rekurzlvno pisane 
programe. Ali nlšta nlje nemogučel Ruko vodeni dobrim programerskim pravilom da ono što nemarno 
možemo bar simulirati, upoznačemo se sa tehnikom prevodenja rekurzlvnog rešenja nekog problema u 
njegov nerekurzlvnl analogon. 


Pretpostavimo da imamo dve iabele de- 
klarisane kao 

label 1,2; 
i da su to Iabele naredbi 

2: y:=result 

odnosno, 

1: fact: = result. 

Naravno, promenljiva result ima vrednost 
koju vrača pozvana funkcija fact. Adresa 
povratka čuvače se kao indikator koji ima 
vrednost celog broja 1 ili 2. Povratak iz 
potprograma u pozivni program ostvariče se 
po izvšetku naredbe 

čase i of 
1 : goto 1; 

2: goto 2; 
end 

Vidimo da za /'= 1 imamo povratak u glavni 
program koji je zvao funkciju fact, a za 1=2 
vračamo se u prethodni poziv funkcije fact i 
to na tačku u kojoj promenljivoj y pridružu- 
jemo vrednost koju funkcija vrača. 

Dakle, stek na koji pakujemo oblast 
podataka našeg faktorijel problema može 
se definisati kao na slici 2. 



slika 2 

Zapazili ste, verovatno, da smo polje 
oblasti podataka koje sadrži simulirani pa- 
rametar nazvali param, a ne n. To je iz 
jednostavnog razloga da izbegnemo konfu- 
ziju sa parametrom n koji se prenosi iz 
glavnog programa u rutinu koju simuli- 
ramo. 

Deklarisačemo i tekuču oblast za podat- 
ke u kojoj čemo čuvati vrednosti promenlji- 
vih trenutnog nivoa u rekurzivnoj rutini. To 
čemo deklarisati kao 

var currarea: dataarea; 

Trebače nam i promenljiva result, pozitivan 
ceo broj, za prenos vrednosti funkcije fact 
sa jednog rekurzivnog nivoa na prethodni 
nivo, odnosno sa najnižeg nivoa iz fact u 
pozivni program. 

Pretpostavičemo postojanje jednostavne 
procedure popsub definisane kao 

procedure popsub (var s: stack; 
var area: dataarea); 

53/rekurzije iz bejzika 


koja skida gornji element sa steka i taj 
zapis podataka pridružuje ka area. 

Povratak iz fact simuliramo kao na slici 
3 


slika 3 

Pretpostavičemo postojanje još jedne 
jednostavne procedure push definisane kao 

procedure push (var s: stack; 
area: dataarea); 

koja zapis area pakuje na stek s. 

Rekurzivni poziv funkcije fact simulira- 
mo pakovanjem tekuče oblasti podataka na 
stek, reinicijalizacijom promenljivih curra- 
rea. param i currrarea.retaddr na parametar 
i adresu povratka tog poziva, i prenos 
kontrole na početak simulirane rutine Da- 
kle. rekurzivni poziv simuliramo kao na Slici 
4 



Na početku simulacije mora se inicijali- 
zovati tekuča oblast i to currarea.param na 
n i currarea.retaddr na 1 (indikator povratka 
u pozivnu rutinu). Pre nego počnemo sa 
pakovanjem oblasti podataka na stek, kori- 
sno je da na dno steka smestimo jedan 
lažni zapis. To če nam omogočiti da be- 
zbrižno primenjujemo operaciju popsub 
kad god nam zatreba, ne vodeči pri tom 
računa o eventualnoj underflovv situaciji. 

Nerekurzivni ekvivalent rekurzivne funk- 
cije fact je funkcija simfact čiji kod nakon 
svih ovih priprema nije teško ispisati. Kod 
funkcije simfact dat je na slici 5. 

Ovim je prvi deo zadatka obavljen — 
dobili smo nerekurzivno rešenje problema, 
ali se nameče pitanje može li taj program 
da se poboljša? 

Nešto malo bolje 

Odgovor je, razume se, potvrdan. 

Razmotrimo da li je uopšte bilo potreb- 
no da sve lokalne promenljive pakujemo na 
stek. Promenljiva se mora čuvati na steku 
jedino ako se njena vrednost u trenutku 
rekurzivnog poziva mora koristiti nakon 
povratka iz tog poziva. Pogledajmo kako tu 
stoje stvari sa našim promenljivim n, x i y. 
Izvesno je da n moramo da stokiramo, jer u 
naredbi 

y:=n*fact(x) 

staru vrednost od n moramo koristiti pri 
množenju nakon povratka iz rekurzivnog 
poziva fact. Medutim, sa promenljivim x i y 
to nije slučaj. Vrednost za y nije čak ni 
definisana u trenutku rekurzivnog poziva, 
pa je ne treba ni čuvati. Slično, stara 
vrednost od x nikada se ne koristi nakon 
povratka, pa nema svrhe ni da je pamtimo. 

Drugo interesantno pitanje je da li je 
potrebno da adresu povratka pamtimo na 
steku. Primetimo da imamo samo jednu 
adresu povratka unutar fact. Druga adresa 
povratka je u glavni program koji zove fact. 
Pretpostavimo da pri inicializaciji steka 
nismo upisali lažni zapis. Tada se oblast 
podataka pakuje na stek pri svakom rekur- 
zivnom pozivu. Zapis se uzima sa steka pri 
svakom povratku iz rekurzije. Pokušaj da 
uzmemo element sa steka u trenutku po- 
vratka u glavni program prouzrokovače 
underlovv iz jednostavnog razloga što je 
stek več prazan. Ta situacija može nam 
poslužiti kao indikator za povratak u glavni 
program. Naravno, umesto procedure pop- 
sub moračemo da koristimo proceduru po- 
pandtest koja kao i popsub uzia element sa 
steka ako ovaj nije prazan, a u suprotnom 
daje indikator za underflovv. Kada se taj flag 
upali, vračamo se direktno u pozivnu ruti- 
nu. Ovim trikom smo eliminisali jednu adre- 
su povratka. Ostala nam je još samo jedna 
adresa povratka, pa nema potrebe da je 
pakujemo na stek. 

Oblast podataka smo, dakle, redukovali 
da sadrži samo jedan parametar. Sada če 
stek izgledati kao na slici 6. 



slika 6 


Tekuča oblast podataka redukovana je 
takode na jednu promenljivu deklarisanu 
kao 

var currparam: nonegint; 



Kompjuterska 

algebra 

Bolje Golob 
u glavi nego 
sporost na 
računaru 


Svako ko se bavi računarstvom zna da 
često ima potrebu da vrši algebarska izra- 
čunavanja. Množenja kompleksnih brojeva, 
matrica, polinoma jedne i više promenljivih, 
stegovanje i rešavanje jednačina su zadaci 
na ko je često n ai lazi mo. U okviru o ve 


Nova verzija programa, koji je kompakt- 
niji i razumljiviji, data je na slici 7. 

Ovaj program, iako znatno jednostavniji, 
još je daleko od idelanog. Neka poboljšanja 
se odmah nameču. Kao prvo, naredbe 

popandtest- (s, currparam, und); 
if und 
then goto 1 
else goto 2 

se pojavljuju na dva mesta — za currpa- 
ram = 0 i za currparamc', 0. Vrlo ih je Iako 
objediniti. Osim toga, promenljive x i curr- 



slika 8 


param definisane su jedna uz pomoč druge 
i nikad se ne koriste istovremeno. Dakle, i 
njih možemo zameniti jednom promeijlji- 
vom koju čemo i dalje zvati x. Slično, 
promenljive result i y objedinjujemo u jed- 
nu promenljivu y. Nakon ovih transformaci- 
ja, imamo verziju programa. kao na slici 8. 

Ovo je več prihvatljiva verzija. Za razliku 
od prethodih, ova funkcija ima pristojne 
šanse da i neko ko je prvi put vidi brzo 
shvati šta ona, u stvari, radi. 

Zaljubljenici u strukturno programiranje 
ni ovim neče biti zadovoljni. Razlog je jasan 
— dve naredbe bezuslovnog prelaska (go- 
to). Prestruktuiranjem te dve petlje i još 
jednim pročiščavanjem dobijamo program 
sa slike 9. 



slika 9 


Ovo vam je več poznato? Pa naravno, 
dobili smo direktnu paskalsku implementa- 
ciju iterativne verzije faktorijel funkcije. 

U našem školskom primeru program sa 
slike 9. mogli smo ispisati i direktno bež 
svih ovih transformacija. Često, u ozbiljni- 
jim zadacima, direktno iterativno rešavanje 
ne ide tako glatko (u sledečem broju ,,Ra- 
čunara" imačemo takav primer). U takvim 
situacijama pristup sa simulacijom zlata 
vredi. 

Zoran Obradovič 


rubrike predstavičemo metode koje bi tre- 
balo da budu sastavni deo arsenala svakog 
programera iti korisnika računara, a omo- 
gučavaju najbrža moguča računarska reše- 
nja ovih zadataka. Posebna plemenitost 
ovih metoda je u torne- što one u mnogim 
izračunavanjima smanjuju grešku izračuna- 
vanja Hi potrebu za memorijom. Pored ovih 
praktičnih koristi, kompjuterska algebra da- 
je i lepe teorijske rezultate. Nije loše, na 
primer, znati da je nemoguče realizovati 
brzi atgoritam na datoj mašini od onog koji 
ste vi implementirali (pri čemu ste koristili 
znanje kompjuterske algebre). 

Da H znate da pomnožite dva komplek- 
sna broja, a da pri tom koristite tri množe- 
nja? Za zaboravne i one najmlade recimo 
da je kompleksni broj koji se sastoji od dve 
vrednosti koje predstavaljaju realni i imagi- 
narni deo. Proizvod dva kompleksna broja 
a+bi i c+di dat je formulom (ac — bd)+ 
(ad+bc), pri čemu je i ' i=-1. Pretposta- 
vlja se da su dati brojevi u memoriji računa- 
ra a i b koji predstavljaju odgovarajuče 
delove drugog kompleksnog broja. 

Ako računamo na klasičan način, po- 
trebna su nam četiri množenja i dva šahira- 
nja, pri čemu su korači dati u tabeli. Ako, 
pak, računamo na alternativan način, čiji je 
autor Gene Golob, iako predsednik SIAM i 
ugledni profesor na Stenfordskom univerzi- 
tetu, na neobjašnjiv način u večini literature 
retko spominjan kao autor, imamo tri mno- 
ženja i 5 šahiranja. Ako sa M označimo 
vreme koje je potrebno da računar izvrši 
množenje, a sa S vreme za jedno šahiranje. 


tada čemo pod uslovom da je 3M+5A 
man je od 4M+2A alternativnim metodom 
pomnožiti kompleksne brojeve brže. Kako 
je M/A najčešče vede od 3 za skoro sve 
računare i kako su kompleksna množenja 
česta, primena alternativnog metoda može 
znatno da ubrza izračunavanja. 

Prošte godine indijski naučnik Moharir 
primenio je ovaj metod na množenje matri- 
ca oblika 
a b 
—b a 

a b 
b a 

i postigao odgovarajuča ubrzanja. Isti prin- 
cip primenio je i na množenje matrica čiji 
elementi čine Latinski kvadrat proizvoljnim 
vektorom. Ovaj slučaj je posebno značajan, 
jer se ovaj problem pojavljuje pri izračuna- 
vanju Furijeove i diadne transformacije i 
ciklične diadne konvolucije, čija je primena 
velika u digitainoj obradi signala. Latinski 
kvadrat obrazuje n elemenata, tako da se 
svaki element pojavljuje u svakoj koloni i 
vrsti matrice tačno jednom. Ako ne umete 
da rešite ove zadatke, a interesuje vas 
rešenje pogledajte IEEE Transaction on 
Computers, maj 1985. godine, Strane 484 — 
488, Hi — sačekajte sledeče „ Računare ". 


Miodrag Potkon/ak 


Istraživanje 

Roma 


ft mnstradov 

kalkulator 


( 2 ) 


U ..Računa rima 11" objavili smo detaljan pregled aritmetičkih rutina u 
računaru amstrad/šnajder aliposao ipak nismo doveli do kraja. U ovom 
broju dovršavamo več započeti opis kalkulatora. Opisane rutine se. večim 
delom, odnose na celobrojnu aritmetiku i razne konverzije brojeva iz 
realnog u celobrojni format i obrnuto. Treba napomenuti da su opet 
izostavljene neke rutine — ovog puta namerno. U pitanju su sledeči ulazi: 
BD67. BDA3. BDA6 i BDA9. Radi se o rutinama sa egzibicionistički 
specifičnim namenama, tako da bi njihovo opisivanje. u najmanju ruku, 
izglodalo smešno. . 

Možda če se nekom učiniti da su rutine za rad sa celobrojnom 
aritmetikom nepotrebne, jer valjda i vrapci znaju da podale dva cela broja. 
Medutim, postoji mnogo načina da se to uradi, a nije Jako nači najbolji put 
do rezultata. Firmine rutine su vrlo solidno uradene i, kad su u pitanju celi 
brojevi. ne bi ih trebalo zaobilaziti. Što se tiče realne aritmetike, valjda če 
se u jednom od sledečih brojeva nači mesto za dobru bateriju testova 
tačnosti i brzine. 

U opisima se na nekoliko mesta pojavljuju 32-bitni celi brojevi smeštem 
u memoriji računara. Oni se uvek smeštaju u obrnutom redosledu (takav je 
mnogo pogodniji za obradu). To znači da sa rastom adrese raste i težina 
(vrednost) pojedinih bajtova. Idikator prenosa se koristi za indikaciju 
greške. 


Akcija: Broj u realnom formatu zaokružuje se i prebacuje u 32-bitni ceo 
broj. 

Ulaznl us lovi: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj. 

Izlaznl u slovi: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, BC je sačuvan, 
u suprotnom. CY je setovan, B sadrži znak broja (&80-negativan, 
O-pozitivan), C sadrži broj iskoriščenih bajtova (od 1 do 4); Uvek: IX dobija 
vrednost HL sa ulaza, a A i ostali flegovi su nedefinisani. 

Napomena: Broj u realnom formatu zamenjuje se 32-bitnim celim 
neoznačenim brojem u memoriji. Bajt najmanje vrednosti nalazi se na 
prvom mestu sleva. Do prekoračenja dolazi ako ulazni broj nije u intervalu 
[-2‘ 32 + 1. +2'32-1J. Ovu rutinu koristi bejzikova ROUND funkcija. 

5. CALC REAL TO INT 32 (TRUNCATE) SBD4C 

Akcija: Od broja u realnom formatu odbija se razlomljeni deo i prebacuje 
u 32-bitni ceo broj. 


1. CALC INT TO REAL 16 &BD40 

Akcija: Ceo 16-bitni broj prebacuje se u realni format. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži broj; 7. bit akumulatora odreduje znak broja 
(i = negativan); DE sadrži adresu na kojoj če se nači broj u realnom 
formatu. 

Izlaznl uslovl: Akumulator sadrži eksponent uvečan za &80; HL dobija 
vrednost DE sa ulaza; F i DE su nedefinisani. 

Napomena: Na ulazu se u registru HL nalazi ceo neoznačen broj. To znači 
da se ovom rutinom mogu transformisati celi brojevi u intervalu C- 
-65535, + 655351. 

2. CALC INT TO REAL 32 &BD43 

Akcija: Ceo 32-bitni broj prebacuje se u realni format. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj. 

Izlaznl uslovl: IX dobija vrednost registra HL; Na adresi HL nalazi se broj u 
realnom formatu; AF je nedefinisan. 

Napomena: Na ulazu se na adresi odredenoj registrom HL nalazi ceo 
neoznačen broj (bajt najmanje težine je prvi sleva). To znači da se ovom 
rutinom mogu transformisati celi brojevi u intervalu C0. + 2 32-1 1 1- 

3. CALC REAL TO INT 16 &BD46 

Akcija: Broj u realnom formatu na adresi HL zaoukružuje se i smešta kao 
ceo neoznačen 16-bitni broj u registar HL. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj u realnom formatu. 

Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, HL i A su 
nedefinisani, u suprotnom: CY je setovan, HL sadrži broj, a 7. bit 
akumulatora odreduje znak broja. Uvek: IX dobija vrednost HL sa ulaza, a 
ostali flegovi su nedefinisani. 

Napomena: Ako je ulazni realni broj po apsolutnoj vrednosti veči od 
65535, doči če do prekoračenja. Realni broj u memoriji ostaje neprome- 
njen. Ovu rutinu koristi bejzikova CINT funkcija. 

4. CALC REAL TO INT 32 (ROUND) &BD49 


Ulazni uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj. 


Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan. BC je sačuvan; 
u suprotnom: CY je setovan, B sadrži znak broja (880-negativan), C sadrži 
broj iskoriščenih bajtova, Z je setovan ako nije bilo razlomljenog dela, CY 
je setovan ako je razlomljeni deo bio manji ili jednak 0.5. Uvek: IX dobija 
vrednost HL, A je nedefinisan. 


Napomena: Broj u realnom formatu zamenjuje se 32-bitnim celim 
neoznačenim brojem u memoriji. Bajt najmanje vrednosti nalazi se na 
prvom mestu sleva. Do prekoračenja dolazi ako ulazni broj nije u intervalu 
[-2 '32 + 1, + 2 '32-1 ]. Ovu rutinu koristi bejzikova FIX funkcija. 

6. CALC REAL TO INT 32 (INT) 1BD4F 

Akcija: Broj u realnom formatu zaokružuje se na prvi manji ceo broj i 
prebacuje u 32-bitni ceo broj. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj. 


hrlazni uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, BC je sačuvan; 
u suprotnom: CY je setovan, B sadrži znak broja (&80-negativan, 
O-pozitivan), C sadrži broj iskoriščenih bajtova (od 1 do 4). Uvek: IX dobija 
vrednost HL sa ulaza, A je nedefinisan. 


Napomena: Broj u realnom formatu zamenjuje se 32-bitnim celim 
neoznačenim brojem u memoriji. Bajt najmanje vrednosti nalazi se na 
prvom mestu sleva. Do prekoračenja dolazi ako ulazi broj nije u intervalu 
[-2 ^32 + 1 , + 2 '32-1 ]. Ovu rutinu koristi bejzikova INT funkcija. 


7. CALC BIN TO DEC Č.BD52 

Akcija: Broj u realnom formatu se prebacuje u 32-bitni čeo broj, tako da 
se ne izgubi nijedna značajna cifra. 

Ulazni uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj. 


Izlaznl uslovl: B sadrži znak broja (&FF-negativan, O-pozitivan), C sadrži 
broj iskoriščenih bajtova (od 1 do 4), E sadrži broj mesta za koliko je 
potrebno pomeriti decimalnu tačku (negativna vrednost označava pomera- 
nje ulevo); IX dobija vrednost HL sa ulaza, AF i D su nedefinisani. 

Napomena: Ova rutina se koristi za štampanje realnog broja. U suštini, 
izdvaja se dekadna mantisa broja, koja neče biti normalizovana. Mantisa 
se smešta na mesto ulaznog broja (bajt najmanje težine je prvi sleva). 

8. CALC MOVE DPOINT &BD55 


55 /, , amstrado v ‘ ' kal kul a tor 


Akcija: Pomeranje decimalne tačke datog broja. 


Utazni uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalazi broj u realnom formatu: 
A sadrži broj mesta za koliko je potrebno pomeriti decimalnu tačku 
(negativna vrednost označava pomeranje ulevo). 


Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: cf je resetovan, na adresi HL 
nalazi se + /-MAXREAL; u suprotnom: cf je setovan, na adresi HL nalazi se 
rezultat: Uvek: IX dobija vrednost HL; A, BC, DE, IY i ostali flegovi su 
nedefinisani. 


Napomena: Praktično, vrši se množenje broja sa 10 ‘A, pa do prekoračenja 
može doči prilikom množenja. 


15. CALC REAL COMP &BD6A 

Akcl/a: Poredenje dva realna broja. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu broja 1; DE sadrži adresu broja 2. 


Izlaznl uslovl: broj > broj 2 — A = 1 , CY i Z su resetovani ; broj 1 = broj 2 — 
A = 0, CY je resetovan, a Z setovan; broj 1 < broj 2 — A = 8FF, CY je, 
setovan, a Z resetovan; Uvek: IX dobija vrednost HL, a IY vrednost DE* 
registra, a ostali flegovi su nedefinisani. 


18. CALC RADDEG &BD73 

Akcl/a: Postavlja sistemsku promenijivu koja odreduje da li če se uglovi 
prihvatati u radijanima ili u stepenima. 

Ulaznl uslovl: A = &FF ako želimo stepene; A = 0 ako želimo radijane. 
Izlaznl uslovl: Svi registri su sačuvani. 


21. CALC REAL POWER &BD7C 

Akcl/a: Stepenovanje realnog broja. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži broj koji se stepenuje; DE sadrži stepen. 

Izlazni uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan i +/-MAXREAL 
se nalazi na adresi HL, u suprotnom: CY je setovan i rezultat se nalazi na 
adresi HL. Uvek: IX dobija vrednost HL, IY dobija vrednost DE sa ulaza; A, 
BC, DE i ostali flegovi su nedefinisani. 


Napomena: Do prekoračenja može doči i ako je broj koji se stepenuje 
negativan, a stepen nije ceo broj. U tom slučaju broj na adresi HL če biti 
nedefinisan. 

29. CALC INT TO REAL 40 &BD94 

Akcl/a: Ceo 40-bitni broj prebacuje se u realan format. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu na kojoj se nalaze 4 bajta veče težine; C 
sadrži bajt najmanje težine ulaznog broja. 

Izlaznl uslovl: Broj u realnom formatu nalazi se na adresi HL; AF i BC su 
nedefinisani. 

Napomena: Deo broja (ulaznog) na adresi HL upisan je u obrnutom 
redosledu (prvi bajt sleva je najmanje težine). 

30. CALC RANDOM O &BD97 

Akcl/a: Inicijalizacija ..semena" slučajnih brojeva. 

Ulaznl uslovl: 


Izlaznl uslovl: HL je nedefinisan. 

Napomena: Ova rutina se koristi za incijalizaciju, ali je ekvivalentna sa 
RANDOMIZE O. 

31. CALC RANDOM &BD9A 

Akcl/a: Postavljanje „semena" na datu vrednost. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu broja u realnom formatu (novo „seme"). 
Izlaznl uslovl: HL, DE i AF su nedefinisani; B sadrži 0. 

Napomena: Od ulaznog broja koristi se samo mantisa. 


33. CALC LAST RND &BDA0 

Akcl/a: Vrača poslednji elemenat niza slučajnih brojeva. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži adresu gde če biti unet RND. 

Izlaznl uslovl: IX dobija vrednost registra HL; AF, BC i DE su nedefinisani. 
Napomena: Broj (RND), je uvek u intervalu [0,1]. 

37. CALC INT ADD &BDAC 

Akcl/a: Šahiranje dva cela broja. 

Ulaznl uslovl: H L sadrži prvi broj; DE sadrži drugi broj. 

Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, A = &FF, a HL i 
ostali flegovi su nedefinisani; u suprotnom: CY je setovan, ostali flegovi su 
postavljeni kao posle 16-bitne mašinske ADC instrukcije, A je neprome- 
njen, a u registru HL je rezultat šahiranja. Uvek: Ostali registri su 
nepromenjeni. 

Napomena: Pod pojmom „ceo broj" podrazumeva se ceo broj u intervalu 
[-32768,32767). Dakle, prekoračenje označava da rezultat nije iz datog 
intervala. 

38. CALC INT SUB &BDAF 

Akcl/a: Oduzimanje drugog od prvog celog broja. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži prvi broj; DE sadrži drugi broj. 

Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, A = &FF, HL i 
ostali flegovi su nedefinisani; u suprotnom: CY je setovan, ostali flegovi su 
postavljeni kao posle 16-bitne mašinske, SBC instrukcije, A je neprome- 
njen, a u registru HL je rezultat oduzimanja. Uvek: Ostali registri su 
nepromenjeni. 

39. CALC INT SUBEXC &BDB2 

Akcl/a: Oduzimanje prvog od drugog celog broja. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži prvi broj; DE sadrži drugi broj. 

Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, A = &FF, HL i 
ostali flegovi su nedefinisani; u suprotnom: CY je setovan, ostali flegovi su 
postavljeni kao posle 16-bitne mašinske SBC instrukcije, A je neprome- 
njen, a u registru HL je rezultat oduzimanja. Uvek: De je nedefinisan. 

40. CALC INT MULT II BDB5 

Akcl/a: Množenje dva cela broja. 

Utazni uslovl: HL i DE sadrže brojeve koje je potrebno pomnožiti. 

Izlaznl uslovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, A= H FF, a HL je 
nedefinisan; u suprotnom: CY je setovan, A = 0 , a u registru HL je rezultat 
množenja. Uvek: DE, B i ostali flegovi su nedefinisani. 

41. CALC INT DIV &BDB8 

Akcl/a: Deljenje celih brojeva. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži deljenik; DE sadrži delilac. 

Izlaznl uslovl: Ako je delilac jednak nuli: CY je resetovan, Z setovan, a HL 
nedefinisan; u suprotnom: CY je setovan, Z resetovan, a u registru HL je 
rezultat deljenja. Uvek: DE, B, A i ostali flegovi su nedefinisani. 

Napomena: Pod rezultatom deljenja podrazumeva se ceo deo rezultata, 
pri čemu se ostatak odbacuje, tj. nema zaokruživanja. 

42. CALC INT MOD &BDBB 

Akcl/a: Ostatak deljenja prvog celog broja sa drugim celim brojem. 

Ulaznl uslovl: HL sadrži prvi broj; DE sadrži drugi broj. 

Izlaznl uslovl: Ako je delilac jednak nuli: CY je resetovan, Z setovan. a HL 
nedefinisan, u suprotnom: CY je setovan, Z resetovan, a u registru HL je 



ostatak dobijen prilikom deljenja. Uvek: DE, BC, A i ostali flegovi su 
nedefinisani. 

43. CALC INT MULT ABS SBDBE 

Akcija: Množenje dva cela neoznačena broja. 

Ulaznl ualovl: HI i DE sadrže brojeve koje je potrebno pomnožiti. 


Izlaznl ualovl: broj 1 > broj 2 — A = 1 , CY i Z su resetovani ; broj 1 = broj 2 
— A=0, CY je resetovan, a Z setovan; broj 1 < broj 2 — A = &FF, CY je 
setovan, a Z resetovan. Uvek: Ostali flegovi su nedefinisani. 

46. CALC INT NEG &BDC7 

Akcija: Menjanje znaka celog broja. 

Ulaznl ualovl: HL sadrži broj. 


Izlaznl ualovl: Ako dode do prekoračenja: CY je resetovan, A i HL su 
nedefinisani, u suprotnom: CY je setovan, u registru HL je rezultat 
množenja, A = 0 ako je rezultat O: inače A = &80. Uvek: DE i ostali flegovi 
su nedefinisani. 


Izlaznl ualovl: Ako je HL= 32768: CY je resetovan, a HL nepromenjen; u 
suprotnom: CY je setovan, a HL dobija svoj potpuni komplement. Uvek: 
A = H, a ostali flegovi su nedefinisani. 


Napomena: Brojevi kojl se množe su iz Intervala [0.65535], a do 
prekoračenja če doči ako rezultat nije iz istog intervala. 

44. CALC INT DIV MOD ABS S BOCI 

Akcija: Deljenje celih neoznačenih brojeva sa ostatkom. 

Ulaznl ualovl: HL sadrži deljenik; DE sadrži delilac. 

Izlaznl ualovl: Ako je delilac jednak nuli: CY je resetovan, a HL i DE 
nedefinisani; u suprotnom: CY je setovan, registar HL sadrži rezultat 
deljenja, a DE ostatak. Uvek: A=0, a ostali flegovi su nedefinisani. 

Napomena: Deljenik i delilac su iz intervala [0.65535]. 

45. CALC INT COMP &BDC4 

Akcija: Poredenje dva cela broja. 


190. EDI &BD3A 

Akcija: Editovanje linije. 

Izlaznl ualovl: Ako je poslednji karakter <BREAK> (&FC): Z je setovan; 
ako je poslednji karakter <CR> (&0D): Z je resetovan. Uvek: A sadrži 
poslednji karakter, ostali flegovi su nedefinisani. 

Napomena: U baferu se može nalazititi neki string na čijem kraju se nalazi 
nula. U tom slučaju prvo se štampa taj string, pa ispisuje kursor odmah iza 
njega. Iz editovane linije može se izači samo ako je bafer prazan. 
Editovanje se može završiti pritiskom na taster BREAK ili ENTER. U prvom 
slučaju na kraju editovane linije se štampa sistemska poruka '*Break , \ 
kursor se pomera na početak sledečeg reda i uklanja sa ekrana. U drugom 
slučaju kursor se pomera na kraj linije i uklanja. Bafer je dugačak 256 
bajtova, tako da editovana linija može da zauzima više fizičkih linija na 
ekranu. Poslednji karakter (<CR> ili <BREAK>) se ne upisuje u bafer. Svi 
kontrolni kodovi se prihvataju i izvršavaju se rutine koje su im pridružene. 

Napomena: Simbolom CY u tekatu |e označen Indikator prenosa (carry), 
a simbolom Z indikator nule (zero). 


Ulaznl ualovl: HL sadrži broj 1; DE sadrži broj 2. 


Dejan Muhamedagič 


Umetnost programiranja 

Pretraživanje teksta, 
poslednji put 


Saga je počela još na 52. strani ..Računara 10“ — napis 
..Ubrzano pretraživanje teksta" je. izloživši novi al gori tam Roberta 
Bojera i Strotera Mura. izazvao veliko interesovanje čitalaca. Tekst 
je. na žalost, osakačen nedostatkom primera koji je objavljen u 
..Računarima 11“ (str. 37). Mislite da je tada sve bilo jasno? Daleko 
od toga, ali tu je trideset druga strana ,, Računara 13“ na kojoj je 
stvar dovedena (skoro) do perfekcije: objavljen je čak i pascal 
program koji (skoro) radi. tako se program koji (skoro) radi ne 
može ni za šta iskoristiti, tekst u ,, Računarima 13“ nas je usmerio 
na pravu stranu: shvatili smo da se novi algoritam za pretraživanje 
teksta ne može shvatiti! 

Kad a smo jed nog četvrtka na redovnom sastanku ..Kluba 
programera Elektrotehničkog fakulteta" diskutovali o kvadraturi 
kruga i sličnim nerešivim problemima, dogodilo se čudo: pojavio 
se kolega koji je (skoro) shvatio algoritam za pretraživanje teksta. 
Nije ga, naravno, vredeto ubedivati da to razumevanje prenese na 
papir: nismo, čak, uspeli da ga nagovorimo da pred TV kamerama 
izjavi ja razumem taj algoritam. Uspeli smo, medutim, da anoni- 
mnog kolegu navedemo da (samo za čitaoce „ Računara") napiše 
bejzik program za pretraživanje teksta koji če, verovali ili ne, rediti 
(skoro bez onog čuvenog „ skoro"). 

Program sa slike, da ponovimo svoje duboko verovanje, radi 
Nemojte, naravno, da pokušava te da shvatite kako (neshvatljivo se 
ne može shvatiti, zar ne) ali se smatrajte ovlaščenim da ga 
ugradite u bilo koji drugi program koji pišete. Ubrzano pretraživa- 
nje teksta če vam biti naročito korisno ako štitite neku igru — 
tada, znamo, treba napisati segmente koje nlko neče razumeti: 
program koji dajemo je na tom pianu več stekao nedostižnu 
reputacijul 


10 REM 
20 REM 

30 REM Inteligentno pretraživanje 
U 0 REM teksta 

60 REM 

60 REM Anonimni autor 

70 REM 

80 REM "Racunari 16 " 

90 REM 
100 REM 

110 DIM s( 127 ) 

120 PRINT 

130 INPUT LINE "Tekat: "tekst* 

ltt0 IP tekat*-"" THEN 130 

150 INPUT LINE "Trazi se: "trazen« 

160 IF trazen*-"" THEN 120 

170 Joa*-" podstrlnga "»trazen**"." 

180 duzina-LEN trazen* 

190 FOR 1-0 TO 127 
200 8(l)-duzlna 

210 NEXT i 

220 FOR i-1 TO duzlna 

230 a ( ASC (MID* ( trazen* , i , 1 ) ) )-duzina-i 

2U0 NEXT 1 

250 REM Pooetak trazenja 
260 1 -duzina 

270 k-a ( ASC (MID* ( tekst* , i , 1 ) ) ) 

280 IF k>0 THEN 310 
290 i-i»l 

300 IF MID* ( tekst*, i-duzina. duzlna) -trazen* 

THEN PRINT "Pozicija: "i 1-duzina: Jos*»"vlse. " 
310 i»i*k 

320 IF K-LEN tekat* THEN 270 
330 PRINT "Nema "s Job*:"" 

3ft0 PRINT: GOTO 150 


Naslov ovoga teksta ne treba, jasno, strogo da shvatite: iz 
anonimnih izvora bliskih BiGZ-ovoj štampariji saznajemo da če 
iisting programa tehničkom greškom izostati. Ne brinite, objaviče- 
mo ga u sledečim „ Računarima ", naravno sa štamparskom 
greškom. 


Delan Rlstanovlč 


$ 


Tehnike 

programiranja 


. 


- 


10 DEF FN w (p«, *,y,a,b,4)-UBR 80000 


Nečemo ovde analizirati PSION-ov program, ne zato Sto bi to bio neki 
narofilti problem, več zato Sto taj program i nije baS primer na kome bi 
trebalo uCiti. Umesto jednostavne ciklične strukture, tamo se može nači 
gomila kojekakvih Skokova, Sto čitav kčd čini prilično nepreglednim. 

Program prihvata I štampa samo znakove sa kodom izmedu «20 i 
«7F. Svi grafički znakovi, gde mogu biti obuhvačena naSa slova, lli neki 
specijalni simboli, time su potpuno isključeni iz upotrebe. Sto nam se čini 
kao neprihvatljiv nedostatak. Oslm toga, Stampanje se ne može kontrollsa- 
ti naredbama INVERSE i OVER, na koje je svaki korisnik „spektruma" več 
navikao. Ova ograničenja se ne mogu objasniti uštedom memorije, več pre 
lenjoSču programera. Trebalo je dodati svega nekoliko mašinsklh instruk- 
clja, a izbaciti suvlšne blokove za rad sa video-memorijom, jer Isti posao 
obavljaju potprogrami iz ROM-a. I, konačno, ako svemu ovome dodamo 
još i neadekvatan metod prenošenja parametara Iz bejzika u mašinski 
program, jasno je zašto smo se odlučili da napišemo potpuno novu rutlnu. 

Jednostavna ideja . . . 

Ideja štampanja uvečanih znakova vrlo je prosta. Svaki se znak na 
ekranu normalno prikazuje matricom 8X8, Sto znači da uvečanje znakov- 
nog polja podrazumeva uvečanje svake tačke posebno, za isti iznos. Na 
primer, ako znak treba uvečati dva puta po širini i četiri puta po višini, 
onda svaka od 64 tačaka polja mora biti predstavljena u vidu malog 
pravougaonika širine dva i višine četiri. Program jedino mora znati koja od 
tačaka u matrici je popunjena, a koja prazna, za Sta se koristi postoječa 
tabela ASCII znakova u ROM-u, ili tabela graflčkih znakova u RAM-u. 

Algoritam za Stampanje niza znakova svodi se na višestruku petlju sa 
sledečom strukturom: 


Parametar p$ je niz znakova kojl se Stampa. Ako je niz prazan, program 
V/RITE obavlja povratak odmah, smatrajuči da je posao završen. Dužina 
niza nije ogranlčena, ali če se Stampati najvISe prvih 255 znakova. 
Prihvataju se svi kodovi izmedu «20 i « A4. Ukollko se naide na kod Ispod 
«20 (komandni znak), ili preko «A4 (službena reč bejzika), prljavljuje se 
greška ,,A Invalid argument". 

Parametri x i y predstavljaju koordinate tačke na ekranu od koje 
počinje Stampanje (gornji levi ugao). X može imati vrednost izmedu nule i 
255, isto kao u slučaju naredbe PLOT. Medutlm , Y ima raspon od nule do 
191 (uključen je, dakle, i donji deo ekrana), a meri se od vrha ekrana 
nanite. Ako u toku štampanja koordinata x prede preko 255, nastavlja se 
od x=0 u Istom redu, preko prethodnog teksta. Slično torne, kaday prede 
preko 255, Stampanje se nastavlja od Y=0. Vrednosti y izmedu 192 i 255 se 
prosto ignoriSu. 

Parametri a i d su širina i višina znakovnog polja na ekranu, izraženo u 
standardnim jedinicama od po osam tačaka. Recimo, širina a=2 i višina 
b=4 znači da če znakovi biti dva puta Siri (16 tačaka) i četiri puta viši (64 
tačke). 

Parametar d predstavlja razmak izmedu znakova u nizu i meri se od 
početka jednog znaka do početka sledečeg, izraženo u osminama 
znakovnog polja. Standarden razmak je d=«. Pri d =7 imačemo konden- 
zovan tekst sa mogučnoSču isplsa 36 znakova normalne Širine u jednom 
redu ekrana. 

Nared bu WRITE ostvarujemo iz bejzika sa R ANDOM IZE FN w, navode- 
njem odgo varajučlh parametara. Na primer, Stampanje niza „Spectrum" u 
vrhu ekrana (x=0, y=0), znakovima širine a=2, višine b=4 i razmakom 
d =7. obavičemo sa: 


1. Redom se uzimaju znakovi niza koji se Stampa. 

2. U okviru svakog znaka ispituje se osam bajtova, koji definišu njegov 
oblik. 

3. U okviru svakog bajta ispituje se osam bitova, koji odgovaraju 
pojedinim tačkama u matrici polja. 

4. Svaki bit se prikazuje na ekranu pravougaonikom zadate širine i 
višine. 

Objavljujemo kompletan program WRITE, pripremljen za DEVPAC 
GENS asembler. Objektni kčd če zauzlmati 264 bajta, počev od adrese 
50000. 


RANDOMIZE FN w 0,0, 2, 4, 7) 

Ako želimo da tekst bude centriran u odnosu na sredinu ekrana, 
moramo računati x koordinatu za svaki slučaj posebno. Jednostavnije je, 
medutim, uvesti novu naredbu za centriran ispis: 

20 DEF FN c (pS, y,a,b,d)=FN w (p«, 120-(d*LEN p$-d+8)*a/2,y,a,b,d) 

Na taj način, niz „ Spectrum " se može Stampati simetrično u vrhu 
ekrana sa: 


. . . / jednostavna nared ba 

Prenošenje parametara vrSi se pomoču funkcije FN w, koju treba 
definisati sa: 


RANDOMIZE FN c (..Spectrum", 0,2, 4, 7) 

Kontrola boje može se ostvarlti Ispred naredbe za Stampanje, uobičaje- 
nom primenom instrukcija: INK, PAPER, FLASH, BRIGHT, INVERSE i 
OVER. 


Program: WRITE Autor: Jovan Sku/jan 

1 . Definicija simbollčklh adresa. 


P0-GR1 

P0ATTR 

TEMPS 

F-INT1 

PIXADD 

STKNUM 

REP-A 


EQU«0B38 Potprogram P0-GR-1 iz ROM-a. 
EQU«0BDB Potprogram P0-ATTR Iz ROM-a. 
EQU«D4D Potrprogram TEMPS iz ROM-A. 

EQU « 1 E94 Potrprogram FIND-INT1 Iz ROM-a. 
EQU«22BO Ulaz u potprogram PIXEL-ADD Iz ROM-a. 
EQU«33B4 Potprogram STACK-NUM iz ROM-a. 
EQU«371A REPORT-A: „A Invalid argument". 


DEFADD EQU « 5C0B 
CHARS EQU « 5036 
UDG EQU«5C7B 
MEMBOT EQU « 5092 


Sistemska promenljiva DEFADD. 
Sistemska promenljiva CHARS. 
Sistemska promenljiva UDG. 
Sistemska promenljiva MEMBOT 


2. Prikupljanje parametara funkcije FNw. Pri čitanju dužine niza p$ ignorlše se 
bajt veče težine. Numerički parametri: x,y,a,b,d uzimaju se u ciklusu (FETCH). 
koristeči računski stek I rutinu FIND-INT1. Prikupljene vrednosti smeštaju se 
redom u promenljive: CHAR-X, CHAR-Y, WIDTH, HEIGHT i DIST. 


WRITE 


50000 

HL, (DEFADD) 

HL 

HL 

HL 

HL 

E, (HL) 


Uzmi adresu parametara funkcije FNw. 

Pomeri se na prvi 

od dva bajta 

koji' sadrže adresu 

niza p$, 

Nižl bajt adrese u E. 


D. (HL) 

HL 

A, (HL) 

A 

Z . 

|LENGTH), A 


CALL ! 
PUSH I 
CALL I 


DJNZ FETCH 


Pomeri se na viši bajt. 

VISI bajt adrese u D. 

Predi na nižl bajt dužine niza pS 
Dužina niza pS u akumulator. 

Da II je niz prazan? 

Povratek ako jeste. 

Prenesi dužinu niza u brojač. 

Sačuvaj adresu niza za kasnije. 

Pomeri se na zarez, 

Ispred prvog numeričkog parametra. 

Uzmi adresu odredISta. 
pripremi brojač parametara. 

Sačuvaj adresu odredišta 
i brojač parametara. 

Preskoči zarez, 
ime parametra 
I marker «0E. 

Prenesi parametar na računski stek. 

Sačuvaj adresu sledečeg parametra, 
a sadržaj računskog steka prenesi u akumulator. 
Obnovi adresu sledečeg parametra, 
brojač brojač parametara 
i adresu odredišta. 

Prenesi parametar na odredISte. 

Pripremi od redi* te za sledeči parametar. 

Ponovi proceduru za svlh pet parametara. 


3. Izvršni deo programa. Znakovi niza pt Stampaju se u ciklusu, sve dok brojač 
dužine LENGTH ne dode do nule. Brojačl se korlste neposredno Iz memorije. 


58/tehnike programiranja 


Na kaseti „HORIZONS'‘ kola se dobija uz ..spektrunv kao demonstracioni softver, postoji mašinski 
program za štampanje poruka uvečanim slovima. Ideja je veoma efektna i svaki korisnik je sigurno 
poželeo da nešto slično izvede i u svojim programima, mada, lišen neophodnog znanja i iskustva. to 
moida nlje bio u stanju da uradi. Prllagodavanje tudeg softvera svojim potrebama podrazumeva analizo 
tog softvera I razumevanje principa na kojima on radi. Ali. ako več umemo da analiziramo tudo. 
programe, sasvlm čemo sigurno umetl da napišemo sopstveni program koji radi isti posao, uklfučujučl i 
neke nove stvari, po našem ukusu. 


indeksnim adresiranjem preko registra IX, koji sve vreme pokazuje na prvi brojač 

LD 

DE, (UDG) 

Uzmi adresu korisnlčkih znakova. 

u tabeli CHAR-X. Iscrtavanje znakova vrši se uzastopnim pozivom potprograma 

SUB 

«90 

Da li je to korisnički znak? 

PLOT. Bajt koji se trenutno štampa uvek se nalazi u promenljivoj SOURCE, 

JR 

NC, CALC 

Ako jeste, idi napred (opseg «00-« 14). 

zarotiran tako da tekuči bit stoji na poziciji 7. 

LD 

A, B 

Obnovi vrednost kčda. 




cALL 

PO-GR1 

Formiraj definicionu tabelu grafičkog znaka. 


IX, CHAR-X 

Postavi indeksni registar na početak tabele. 

LD 

HL, MEMBOT Uzmi adresu tabele. 

RES 


TV-FLAG: korističe se glavni deo ekrana. 

RET 


Povratak 

CALL 

TEMPS 

Postavi privremene atribute za boju. 

CALC LD 

L, A 

Prenesi kčd iz akumulatora u 

POP 

HL 

Uzmi adresu niza pp%. 

LD 

H, «00 

u registarski par HL. 

CHAR LD 

A.(HL) 

Uzmi u akumulator znak koji se štampa. 

ADD, 

HL. HL 

Množenje sa dva. 

INC 

HL 

Pomeri se na sledeči znak u nizu. 

ADD 

HL, HL 

Množenje sa četirl. 

PUSH 

HL 

Sačuvaj adresu sledečeg znaka. 

ADD 

HL, HL 

Množenje sa osam. 

CALL 

ADDR 

Nadi adresu tabele sa definicijom znaka. 

ADD 

HL, DE 

Tražena adresa u HL. 

LD 

A, (CHAR-Y) 

Uzmi V koordinatu na kojoj se vrši štampanje, 

RET 


Povratak. 

LD 

(BYTE-Y), A 

i postavi počet n u vrednost brojača BYTE-Y. 




LD 

(IX+5), #08 

CT-BYT: priprema brojača osam bajtova. 

5. Potprogram PLOT obavlja črtanje ili brisanje tačke ekrana sa koordinatama 

BYTES LD 

A, (CHAR-X) 

Uzmi vrednost X koordinate za tekuči znak 

PLOT-X i PLOT-Y Da li če tačka biti popunjena ili izbrisana, zavisi oa stanja bita 

LD 

(PL0T-X), A 

i postavi početnu vrednost za PLOT-X. 

7 na adresi SOURCE. Pri torne se uzimaju u obzir i sistemske promenljive 

LD 

(IX +6), «08 

CT-BIT. priprema brojača osam bitova. 

ATTR-T. MASK-T i P-FLAG. 


LD 

A, (HL) 

Prenesi u akumulator bajt koji se štampa, 




INC 

HL 

pomeri se na sledeči, 

PLOT LD. 

BC, (PLOT-X) Koordinata X ide u C, a K u B. 

PUSH 

HL 

i sačuvaj njegovu adresu. 

LD 

A, B 

Testiranje V" koordinate: 

LD 

(SOURCE), A 

Prenesi bajt koji se štampa u memoriju. 

CP 

tfCO 

da li je Y veče od 191 (ispod donje ivice)? 

BITS LD 

C, (IX +2) 

Uzmi širinu znaka iz varijable WIDTH. 

RET 

NC 

Povratak ako jeste. Nema črtanja. 

EACH-X LD 

A, (BYTE-Y) 

Uzmi Y koordinatu za tekuči bajt 

CALL 

PIXADD 

Nadi adresu bajta u video memoriji. 

LD 

(PLOT-Y), A 

i postavi početnu vrednost PLOT-Y. 

LD 

B.A 

Uzmi redni broj bita iz akumulatora, 

LD 

B, (IX + 3) 

Uzmi visinu znaka iz varijable HEIGHT. 

INC 

B 

i pripremi brojač. 

EACH-Y PUSH 

BC 

Sačuvaj brojača širine i višine. 

LD 

A, «FE 

Početni oblik maske: samo je bit 0 resetovan. 

CALL 

PLOT 

Iscrtaj tačku na koordinatama PLOT-X i PLOT-Y 

MASK RRCA 


Formiraj masku rotacijom udesno, 

POP 

BC 

Obnovi brojače 

DJNZ 

MASK 

potreban broj puta. 

INC 

(1X4-9) 

PLOT-Y: pripremi sledeču Y pozicija 

LD 

B, A 

Prenesi masku u B. Samo je zadati bit nula. 

DJNZ 

EACH-Y 

Ponavljanje po višini. 

LD 

A, (HL) 

Uzmi bajt sa ekrana. 

INC 

(1X4-8) 

PLOT-X: pripremi sledeču X pozicija 

BIT 

0, (IY4-87) 

P-FLAG: Da li je OVER 1? 

DEC 

C 

Da li je završeno iscrtavanje po širini? 

JR 

NZ, TSTINV 

Ako jeste, idi napred. 

JR 

NZ, EACH-X 

Ako nije, idi nazad u petlju. 

AND 

B 

U slučaju OVER O, resetuj zadati bit. 

RLC 

(1X4-7) 

SOURCE: dovedi sledeči bit na poziciju 7. 

TSTINV BIT 

2, (IY 4-87) 

P-FLAG: Da li je INVERSE 1? 

DEC 

(1X4-6) 

CT-BIT: da li je štampan i poslednji bit? 

JR 

NZ, UNPLOT 

Ako jeste, idi napred. 

JR 

NZ, BITS 

Ako nije, idi nazad u petlju. 

XOR 

B 

U INVERSE 0, 

LD 

A, (BYTE-Y) 

Uzmi Y koordinatu za upravo štampan bajt i 




ADD 

A, (1X4-3) 

pomoču HEIGHT sračunaj novo Y 

CPL 


invertuj zadati bit. 

LD 

(BYTE-Y), A 

Pripremi Y koordinata za sledeči bajt. 

UNPLOT BIT 

7, (1X4-7) 

SOURCE: Da li se tačka popunjava? 

POP 

JL 

Uzmi adresu novog bajta. 

JR 

NZ, EXIT 

Ako se popunjava, idi na izlaz. 

DEC 

(1X4-5) 

CT-BYT: da li uopšte ima novih bajtova? 

XOR 

B 

U slučaju da se tačka briše, 

JR 

NZ, BYTES 

Ako ima, Idi nazad u petlju. 

CPL 


invertuj zadati bit. 

LD 

A. (CHAR-X) 

Uzmi X koordinatu za upravo štampan znak. 

EXIT LD 

(HL), A 

Prenesi rezuitat na ekran. 

LD 

B, (1X4-2) 

Uzmi širinu znaka iz VVIDTH 




LD 

C, (IX +4) 

Uzmi razmak izmedu znakova iz DIST. 

JP 

POATTR 

Povratak uz postavljanje atributa. 

MOVE-X ADD 

A, C 

Izračunaj X koordinatu za sledeči znak, 




DJNZ 

MOVE-X 

po formuli X =X+a‘d. 

6. Radni prostor, brojači i promenljive. 

LD 

(CHAR-X), A 

Pripremi X koordinatu za sledeči znak. 





HL 


CHAR-X DEFS 


1X4-0: X koordinata za tekuči znak. 

DEC 

(1X4-11) 

LENGTH: da li uopšte još ima znakova? 

CHAR-Y DEFS 1 

1X4-1: Y koordinata za tekuči znak. 

JR 

NZ, CHAR 

Ako ima, idi nazad u petlju. 

VVIDTH DEFS 1 


1X4-2: Širina znaka. 

RET 


Povratak u bejzik. 

HEIGHT DEFS 


1X4-3: Višina znaka. 




DIST DEFS 1 


IX+4: Rastojanje izmedu znakova. 




CT-BYT DEFS 


1X4-5: Brojač bajtova u okviru znaka. 


CT-BIT DEFS 1 


1X4-6: Brojač bitova u okviru bajta. 








1X4-8: X koordinata tačke koja se iscrtava. 








1X4-10: Y koordinata za tekuči bajt. 

opsega «20-« 

A4, prijavljuje se graška „A Invalid argument . 


1 

1X4-11: Brojač dužine niza. 

ADDR CP 

«20 

Da II je kčd manji od «20? 




JP 

C, REP-A 

Ako jeste, prijavi grešku. 




LD 

DE, (CHARS) 

Uzmi adresu tabele sa ASCII znakovima. 





«80 

Da li je znak standardan’ 




JR 

C. CALC 

Ako jeste, idi napred. 




CP 

«A5 

Da li je kčd van opsega? 




JP 

NC, REP-A 

Ako jeste, prijavi grešku. 




LD 

B. A 

Sačuvaj kčd privremeno. 
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Matematički 

softver 

To može i bolje (8) 


stepena „ 
funkcija 


Pravo naučno predavanje ima dva tipa 
komentatora: komentatori prvog tipa tvrde 
da je predavanje bilo dosadno, jer su 
pričane sve same opštepoznate stvari — 
dok komentatori drugog tipa oduševljeno 
izjavljuju da je predavanje bilo vrlo zanimlji- 
vo i da su jedva uspevali da ga prate. U ovoj 
seriji napisa ,,To može i bolje" nastojao 
sam da ukažem na probleme koje treba 
rešiti ako se žele korektni programi za 
najčešče koriščene matematičke funkcije. 
Pokazalo se da je za svaku funkciju neop- 
hodno izvršiti malo istraživanje ako se želi 
da se izbegnu uobičajene greške i naivno- 
sti. Matematičke formule se ne mogu do- 
slovno prevedli na neki računarski jezik, 
več je neop’ od no voditi računa o načinu 
zapisivanja brojeva u računaru, o konač- 
nom opsegu brojeva računara, o konačnoj 
tačnosti sa kojom se obavljaju pseudoarit- 
metičke operacije. 

Lako Hi olako 

Ako neko tvrdi da se numerički metodi 
lako programiraju, onda je on ili zaista 
genija 1 pa pomenuta istraživanja obavlja 
u tre u svojoj glavi, ili nije genijalan i 
nema ojma šta se sve dogada u računaru 
kada se naivno prepiše matematička 
formula. 

Primera za to ima napretek. Sledeči je 
vezan za našu temu. Jedan od najinteresant- 
i lijih brojeva u matematici (naravno posle 
oroja n) je broj e, osnova prirodnog logarit- 
ma. On je dovoljno zanimljiv da mu treba 
posvetiti poseban tekst. Ovde nas zanima 
samo mogučnost izračunavanja vrednosti 
broja e pomoču definicije tog broja. Broj e 
je granična vrednost funkcije 

d+1/t)' 

kada promenljiva t teži beskonačnosti, tj. 

Iim,*» (1+1/t)'. 

Matematika kaže da če rezultat biti sve 
tačniji kada t neograničeno raste. To se 
može vrlo strogo dokazati sredstvima mate- 
matičke analize. U sledečoj tabeli date su 
vrednosti argumenta t i funkcije (1 + 1/t)', 
odakle sleduje da se za deset puta veču 
vrednost argumenta dobija broj e sa deset 
puta rrnnjom greškom. 


10 

100 

1000 

10000 

100000 

1000000 

10000000 

100000000 

1000000000 

10000000000 


(1+1/t)' 

2.000000000 

2.593742460 

2.704813829 

2.716923932 

2.718145927 

2.718268237 

2.718280469 

2.718281693 

2.718281815 

2.718281827 

2.718281828 
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is REH r--xt , 

11 IF X<0 OR X=0 ANO T <=0 STOP 

12 IF X=0 AND T>0 T =0 iRETURN 

13 IF T=2 Y=X*X iRETURN 

14 D=X 

15 I=UARPTRCD} 

16 K-PEEKCIJ-128 

17 POKE 1,128 

18 IF D<. 707106781 19» K-K-1 :0=D+0 

19 H^LOGCDJ*! . »426950409» 

20 n=INT CT-r. 51 

21 G=T-b 

' 22 C=T*H+K*G 

23 N-INTCC+.5J 

24 C=C-N 

25 N=K*n+N 

26 T=N+C 

27 IF T <- ] 28 T=0 :R£TURN 

28 IF Y>= 1 27 STOP 

29 D=EXP C C* , 693 1471 8061» 3 

30 POKE I.PEEKCI3+N 

31 Y=D 

32 RETURN 


Treba li reči da bi korisnik računara koji 
naivno veruje da se numerički metodi lako 
programiraju smesta uzeo svoj računar i 
proverio gornju tabel u . . . Naravno, naš 
optimista bi brzo uvideo da rezultati koje 
daje njegov računar sve više odstupaju od 
vrednosti iz gornje tabele. Za one čitaoce 
koji cene Dekartov neprolazni doprinos 
matematici (time i civilizaciji) i ovom prili- 
kom slike govore bolje od reči. Na slici I 
data je greška izračunavanja izraza 
(1+1/t)' 

pod pretpostavkom da se funkcija LOG i 
EXP idealno tačno računaju. U računarstvu 
se kaže da je program tačan ako je za sve 
vrednosti argumenata tačan do poslednjeg 
bita mantise rezultata. Pri torne se podrazu- 
meva da je argument ne ono što bi neko 
želeo da argument bude, več binarni sadr- 
žaj čelije u koju je smešten argument. Na 
slici 1 je na apscisi argument t dat u 
logaritamskoj razmeri od 2° do 2 J , gde je J 
broj binarnih cifara mantise. Npr. za ,,spek- 
trum", ..komodor" ili ,,šarp" je J=32, pa je 
relativna greška predstavljanja brojeva kod 
tih računara 2 3Ž , tj. tačnost je skoro deset 
značajnih decimalnih cifara. Na ordinati 
slike 1 je relativna greška rezultata u logari- 
tamskoj razmeri: svaki podeljak prikazuje po 
jedan bajt (8 bita). Za male vrednosti argu 
menta t sva 4 bajta (32 bita) su tačna. Za 
velike vrednosti argumenta, kada t postaje 
2' tačnost se smanjuje na 0 (i slovima: nula) 
tačnih bitova. Ljudi, da li je to moguče? 
Jeste. Ima još mnogo stvari izmedu neba i 
zemlje o kojima i ne slute korisnici računa- 
ra koji veruju da se numeričiki metodi lako 
programiraju. Da preciziramo, podrazume- 
va se: da je deljenje 1 sa t idealno tačno 
izvršeno, da je šahiranje 1 i 1/t idealno 
lačno izvršeno, da je logaritmovanje 1+1/t 


idealno tačno izvršeno, da je množenje t 
puta log (1 + 1/t) idealno tačno izvršeno i da 
je eksponenciranje izraza tlog(1 + 1/t) 
idealno tačno izvršeno. A rezultat je prika- 
zan na slici 1: sa porastom argumenta t 
greška raste dok ne prekrije sve značajne 
cifre rezultata. 

Bez ijedne tačne 

Ako neko ni posle slike 1 ne veruje u ovu 
proštu činjenicu neka napamet izračuna šta 
bi dobio za rezultat ako je t veče od 2 1 . Tada 
če 1/t biti manje od 2 _l , pa je 1+1/t 
jednako 1 (jer je sabirak 1/t manji od 
poslednjeg bita mantise), najzad 1 na bilo 
koji stepen t je 1. Rezultat je 1, a trebalo bi 
da bude 2.718281828. . . Dakle, nemarno 
nijednu tačnu cifru rezultata. Najgore od 
svega je što se čak i u slučaju da se ne 
dobije nijedna tačna cifra rezultata ne javlja 
nikakva poruka koja bi ukazivala da nešto 
(tj. ništa) nije u redu. Pa kako je moguče da 
se u izrazu javljaju samo po jedno deljenje, 
šahiranje, logaritmovanje, množenje i ek- 
sponenciranje (sve idealno tačno realizova- 
no) a krajnji rezultat da bude bez ijedne 
tačnu cifru, šta li korisnike računara čeka 
numerički metodi lako programiraju? Ako 
ovaj jednostavan izraz ne daje ni jednu 
tačnu cifru, šta li korisnike računara čeaka 
kod složenijih izraza?! 

Izlaz iz teškoče je u ovom primeru još 
relativno jednostavno nači kada se postavi 
tačna dijagnoza nastanka greške. Glavni 
deo greške nastaje kod šahiranja 1 sa 1/t i 
to zato što se mantisa zbira rtiora upisati u 
samo J bitova. Odsečeni delovi količnika 
1/t itekako su značajni. Matematička anali- 
za tvrdi da če se sa porastom t smanjivati 
greška analitičkog izraza, da če izraz 
(1+1/t)' biti sve bliži vrednosti e. Ali mate- 
matička analiza uopšte ne vodi računa o 
predstavljanju brojeva u računaru — to nije 
posao ni matematičke analize, pa čak ni 
numeričke analize, to je posao matemati- 
čkog softvera. Žalosno je kad čak i poneki 
pisci numeričkih metoda za mikroračunare 
uopšte ne vode računa o načinu predsta- 
vljanja brojeva u računaru. To je dozvoljeno 
u matematici, ali u računarstvu to dovodi 
do rezultata sa nula tačnih cifara. 

Broj u imeniocu treba da bude isti kao u 
izložicou stepena. Ako več nije moguče 
tačno (u matematičkom smislu) broj 1 doda- 
ti 1/t, onda je dobro znati koji je broj dodat 
broju 1. To je broj 1+1 /t— 1 . Recipročna 
vrednost ovog broja (ako postoji) 
1/(1 + 1 /t— 1 ) bila bi dobar izložilac 
stepena. 

Kratko rečeno, izraz 

(1 + 1/t)' 

treba računati sa 

(1+1/t) ,/( ' 

Ako je t veče od 2 1 računar če javiti grešku 
zbog neodredenog izraza T*. 

Skriveni krivac 

Na ovom jednostavnom primeru može 
se sagledati sva složenost programiranja 


Stepena funkcija X 1 pripada matematičkom softveru računara. Teško je nači računar kod kojeg je ova 
funkcija predstavljena korektnim programom. Računari se mogu podeliti po tačnosti na one kod ko ji h je 
ova funkcija netačna na 8, 12 Hi 16 bitov a mantise. U seriji „To može i bolje “ prof. dr Dušan Slavič 
izlaže deta! je svog dvadeset godina dugog istraživanja u numeričkoj m a tema tiči. 



stepena funkcije x'. Večina računara ima tu 
funkciju uradenu lako. Moglo bi se čak reči 
olako. Da stvar nije trivijalna vidi se i po 
torne što je računare u vezi sa ovom 
funkcijom moguče podeliti u grupe u zavi- 
snosti od toga da li gube 8, 12 ili 16 bitova 
pri izračunavanju vrednosti stepena funkci- 
je. Pomenuti računari spadaju u prvu grupu 
i to zato što za smeštaj karakteristike 
koriste samo 8 bitova, pa je kod njih greška 
najmanja (slika 2). 0 ovoj grešci več je bilo 
reči u slučaju t = 1 /2 kod kvadratnog kore- 
na (..Računari 9", 44 — 45). Slična greška 
javlja se i za proizvoljno t. 

Zanimljivo je da se u literaturi javljaju 
najrazličitije pretpostavke o mestu nastan- 
ka greške u stepenoj funkciji. Večina autora 
veruje da je to neotklonjiva greška, što je 
(razume se) pogrešno. Verovatno zato obič- 
no se i ne trude da ovu grešku svedu na 
manju meru. Mali broj autora koji to poku- 
šavaju pogrešno veruje da se greška javlja 
kod eksponenciranja i da ju je zato nemo- 
guče smanjivati — eksponencijalna funkci- 
ja je osetljiva na promenu argumenta (sem 
za argumente malog modula). Izgleda 
neshvatljivo da se za veliku grešku stepene 
funkcije mora optužiti upravo logaritamska 
funkcija. To je iznenadujuče ako se zna da 
je moguče logaritamsku fhnkciju precizno 
računati do poslednjeg bita tačno. Nevolja 
je u torne što za stepenu funkciju ni to nije 
dovoljno. Za stepenu funkciju je potrebno 
računati mantisu maksimalno na J + K bito- 
va (K je broj bitova rezervisanih za smeštaj 
karakteristike). Toliko bitova mantisa nema. 
Zato računari sa širim opsegom brojeva 
imaju i veču grešku kod stepene funkcije. 

Večina autora, čak, definiše stepenu 
funkciju na sledeči način 

x' = EXP(t LOG(x)), 

što je neprihvatijivo. Zadatak programera je 
da izračuna x', a njegova je stvar kako če to 
uraditi — nema razloga da mu se nemetnu 
neke odredene funkcije (exp i log) ili neki 
odredeni programi (EXP i LOG). Ti autori su 
verovatno pobudeni činjenicom da se u 
matematici stepena funkcija x' obično prika- 
zuje sa 
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x'=exp(t log(x)) (za x>0), 

= 0 (za x=0, t>0), 

= nije definisana (inače). 

Matematičari tu nisu složni, jer se na po- 
sebne vrednosti t može definisati stepena 
funkcija i za negativne vrednosti za x (npr. 
za t=1/3 to je kubni koren). 

Bilo bi veoma loše ako bi ovo materna^ 
tičko predstavljanje stepene funkcije bilo 
obavezno i u računarstvu. činjenica je da 
nijedan računar niti radi, niti može raditi sa 
osnovom e. Osnove su 2, a kod starijih 
modela 16 i 10. Ako neki novi modeli 
računara rade sa osnovom 16 ili 10 — bar u 
pogledu numeričkih metoda treba da se 
osečaju vrlo starim. Odavno je dokazano da 
su za numerička izračunavanja najpogodni- 
ji računari sa binarnim predstavljanjem bro- 
jeva. Ima li išta prirodnije nego da se za 
x>0 za koriščenje u računarstvu usvoji 
formula 

x'=exp 2 (t log 2 (x)). 

Logaritam za osnovu 2 na računaru se 
tačnije može izračunti nego logaritam za 
osnovu e, veči deo tog rezultata je tačan 
(čak u smislu matematike), drugi deo tog 
rezultata koji se nezavisno računa je logari- 
tam (eventualno modifikovane) mantise. 
Zaista, neka je 

x=2 k d, 

pa je 

log 2 (x) = k +log 2 (d) = k + h. 

Ovde je k ceo broj, a sa gledišta postizanja 
što veče tačnosti najpogodnije je da even- 
tualno modifikovana mantisa d ima vred- 
nost u intervalu (sqr (1/2), sqr (2)). Videti 
algoritam i program za izračunavanje loga- 
ritamske funkcije, ,, Računari 12" (44 — 45). 
Sem za k=0 največi deo modula rezultata 
je k, dok h = log 2 (d)=log (d)/log (2) po 
modulu nije veče od 1/2. 

/ to je moguče 

Prva poenta u valjanom izračunavanju 
stepene funkcije je da se ne sabiraju k i h. 
Zbir k+h je logaritam za osnovu 2 broja x. 
Ako bi se načinio taj zbir — tačne cifre 
vrednosti h bile bi istisnute, a one itekako 
doprinose tačnosti rezultata. 


Druga poenta u valjanom izračunavanju 
stepene funkcije je razlaganje izložioca 
stepa t na celobrojni m i necelobrojni g deo 

t = m + g. 

Treča poenta u valjanom izračunavanju 
stepene funkcije je brižljivo izračunavanje 
argumenta eksponencijalne funkcije, koji 
se opet sastoji iz celobrojnog dela n i 
necelobrojnog dela c, pri čemu je za potre- 
be što veče tačnosti abs(c)<=1/2. U izra- 
čunavanju vrednosti c ne sme učestvovati 
proizvod k m. 

Četvrta poenta u valjanom izračunava- 
nju stepene funkcije je testiranje zbira n + c 
na —128 (za underflovv), odnosno na 127 
(za overflovv). Treba sprečiti izlazak rezulta- 
ta izvan opsega brojeva računara. Videti 
sliku 3. 

I najzad, peta poenta u valjanom izraču- 
navanju stepene funkcije je da se eksponen- 
ciranje vrši za argument c log(2), pa da se 
odgovarajučem rezultatu exp(c log(2)) po- 
veča binarna karakteristika za n. Tako se 
eksponencijalna funkcija koristi samo u 
osnovnom intervalu, tamo gde je njeno izra- 
čunavanje najpouzdanije. Videti algoritam i 
program za izračunavanje eksponencialne 
funkcije, ..Računari 10" (54 — 56). 

Ako se o svemu ovome vodi računa, 
dobiče se pouzdan program za stepenu 
funkciju. Na slici 4 dat je izgled stepene 
funkcije za neke vrednosti t u intervalu 
argumenta i funkcije (0, 4). 

U priloženom programu izračunava se 
stepena funkcija na računaru Sharp MZ- 
731 u HuBASICu. Vlasnici ..spektruma" ili 
..komodora" dodače reči LET ili THEN tamo 
gde su neophodne na tim računarima. Tako- 
de je potrebno adrese promenljivih na 
drugi način izračunati. Videti Računare 9 
(44 — 45), 10 (54—56) ili 12 (44—45). 

Kada je dat detaljni algoritam uz obja- 
šnjenje, nije teško napisati računarski pro- 
gram. Medutim, programiranje nije samo 
pisanje programa — to se obično naziva 
kodiranjem. Ono obuhvata i proučavanje 
literature, ispitivanje svih mogučih slučaje- 
va koji se u programu javljaju, sastavljanje 
algoritma i kodiranje. 

Dušan Slavič 



\Biblioteka 

\programa 


Štrumfovi 
istrčavaju 
\iz šume 


Pre godinu-dve nekim našim 
zemljacima iz Slovenije je do- 
sadilo da se igraju igara avan- 
ture na engleskom jeziku, pa su 
zato seli i napisali svoju avan- 
turu, na slovenačkom. Pošto je 
njihovo prvo mače srečno izbe- 
glo bacanje u vodu, tj. dobilo je 
pozitivne kritike, dva autora su 
se bacila na pravljenje novih 
mačiča, odnosno novih igara, 
sada več vrlo kvalitetnih. Za 
one koji ne vole mačke, ta dva 
programa su ..kontrabant" i 
,,kontrabant 2", poprilično 
komplikovane i uvrnute igre u 
kojima, kod prvog, treba da 
prošvercujete ..spektrum" u Ju- 
gu, a kod drugog da ušvercuje- 
te sebe samoga u 2000-tu 
godinu. 

/z šume se poj avl ju ju 
šmrkci 

Elem, pošto tim koji dobija 
ne treba menjati (osim u sluča- 
ju kada se igrači medusobno 
ne pobiju), gore spomenuta dva 
momka po imenu Žiga Turk i 
Matjaž Kmet, sada več timski 
ojačana novim istomišljenici- 
ma, ponovo sedaju za ,, spek- 
trom". Jedan od njih učitava 
,,quill", program za kreiranje 
igara avanture, i nešto kucka 
po gumicama. Zatim učitavaju 
još neke sopstvene programe 
za črtanje, još malo kuckaju, i 
sve to zajedno snimaju na tra- 
ku. Onda formiraju svoju sof- 
tversku firmu ,,XENON" i trče u 
Zagreb, gde ih čeka IRO 
Suzy" sa isturenim odeljenjem 
,,Suzy-Soft". Zatim svi zajedno 
kopiraju i pakuju, da bi na kraju 
sve poslali na tržište. 

Otprilike po ovom scenariju 
nastala su i dva najnovija pro- 
grama koji se zovu »Štrumpfo- 
vi" (slovenački ..Smrkcij i 
, .Eurorun". Oni se, donekle, ra- 
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zlikuju od svojih prethodnika 
— pre svega po poboljšanom 
kvalitetu ilustracija i po nekim 
sitnicama, koje život uglavnom 
ne znače. 

Ali, idemo redom. Iz šume se 
ojavljuju srmkci, pardon, 
trumfovi. 

Zajedničko za oba programa 
je to da su lepo upakovani, u 
šareni omot, obavijen celofa- 
nom. Unutra čete nači dvoje- 
zično uputstvo i, naravno, ka- 
setu sa programom, takode na 
dva jezika, tj. u dve verzije. Oko 
te dvojezičnosti i problema koji 
se javljaju priiikom prevodenja 
na brzaka sa slovenačkog na 
srpskohrvatski je mnogo masti- 
la potrošeno, tako da o torne 
ovde nema smisla raspravljati, 
ali da znate da se i u ..Štrump- 
fovima" i u ..Eurorunu" poja- 
vljuju greške tog tipa. 



Brana popušta! 

„ Štrumpfovi " su pisani za 
,,najmlade", kako stoji u uput- 
stvu. Medutim, baš ti najmladi 
nailaze na najviše problema pri 
igranju. 

Naime, igra je pisana u real- 
nom vremenu, tj. ako dugo sto- 
jite na jednom mestu, dogadaji 
če početi da se odvijaj u bez 
vaše kontrole. To, možda, do- 
prinosi zanimljivosti i realnosti 
igre, ali stvara gotovo nerešive 
tehničke probleme ..najmladi- 
ma". Zašto? 

Zamislimo da igru igra neki . 
momak od svojih sedam ili 



osam godina, kojemu su 
,, Štrumpfovi" stvarno po uzra- 
stu i namenjeni. On prvo mora 
da pročita šta mu kompjuter 
poručuje, zatim da razmisli šta 
bi mu odgovorio, pogleda u 
priručnik ili rečnik, malo raz- 
gleda sliku (ako je ima), i na 
kraju, da bez grešaka ukuca 
svoj odgovor kompjuteru. 
Usput bi bilo dobro možda po- 
piti i koju čašu mleka ... Za to 
vreme program teče i obavešta- 
va našeg dečka da „Brana po- 
pušta!" On pokušava da se po- 
mogne rečnikom i luta po oko- 
lini, ali ga program iznenaduje 
novom porukom: ,,Voda poči- 
nje da curi!" Naš junak več 
počinje da se znoji i vrpolji. 
Ukucava svašta, ali kompjuter 
neljubazno saopštava da to ne 
zna ili ne ume. Na kraju, brana 
potpuno popušta, ostavljajuči 
..potopljenog" dečka da zabe- 
zeknuto zuri u ekran sa zavr- 
šnim izveštajem. 

Inače, samo izvodenje pro- 
grama je lepo, slike su male ali 
fino nacrtane. Oko slike se sve 
vreme vrti šareni okvir, dok je 
sam program ..foolproof", tj. 
zaštičen od upotrebe nestruč- 
njaka. Znači, nijedan pogrešan 
pojam ili odgovor ne mogu ,,ra- 
sturiti" program. Komentari su 
prilično škrti, a rečnik i nije baš 
prebogat, tako da ceo program 
pati od manjka ljubaznosti, ko- 
ja je itekako potrebna u progra- 
mima za decu. Mislim da je tu 
največi krivac „QUILL", koji 
ograničava maštu autora. 

Na kraju, ..ŠTRUMPFOVI" 
su sasvim pristojan program, 
koji na odreden način popunja- 
vaju prazninu koja vlada u ru- 
brici ..programi za najmlade". 
lako sam uveren da če se sa 
ovim programom više igrati se- 
niori nego juniori. 

U potrazi za 
nacionalnim 
specija/itetima 

..Eurorun" je program pisan 
sa daleko ozbiljnijim pretenzi- 
jama od „Štrumpfova “. U stva- 


ri, na kaseti se nalaze tri pro- 
grama. To su sama avantura 
„ Eurorun ", zatim program 
, .Statistika" i, na kraju, mali 
program ,,SOS". O ova dva 
poslednja nešto kasnije. 

Kako izgleda ,, Eurorun "? 
Jeste li ikada igrali ..Kontra- 
bant"? Jeste? Onda zamislite 
to isto, sa daleko boljim slika- 
ma, i dobili ste nešto odredeniji 
pojam. U stvari, autori Ž. Turk i 
M. Kmet (dva momka iz uvoda) 
iskoristili su sve rutine iz svoja 
dva prethodna programa, pove- 
čali rečnik, nacrtali vrlo lepe 
slike i to nazvali „ Eurorun Cilj 
avanture je da šetate po evrop- 
skim državama i ..sakupljate 
nacionalne specijalitete", kako 
se navodi u uputstvu. Igra je i 
obrazovnog karaktera, jer loka- 
cije u programu odgovaraju 
stvarnim geografskim pojmovi- 
ma sa karte. To znači da može- 
te pri igranju koristiti kartu 
Evrope i na nju beležiti pravce 
kretanja. Slike se vrlo brzo cr- 
taju i izazivaju nehotične uzda- 
he oduševljenja svojim kvalite- 
tom i dizajnom. 

Program ..Statistika" privla- 
či daleko više pažnje, jer je 
njegov kvalitet stvarno vrhun- 
ski. Svrha programa je vizuelna 
prezentacija svih država u 
Evropi, kao i njihovih osnovnih 
statističkih podataka, kao što 
su površina, gustina naseljeno- 
sti, rude, jezik i slično. Grafičko 
predstavljanje pojedinih zema- 
Ija je izvanredno — svaka ze- 
mlja je predstavljena svojom 
zastavom, koja je ucrtana u 
državne granice. Program 
omogučava i uporedivanje po- 
dataka izmedu pojedinih zema- 
Ija i to na više različitih načina. 
Sve u svemu, odlično! 

Program „SOS" je, u stvari, 
rešenje avanture „EURORUN" i 
ne može se startovati u koli ko 
se ne poseduje odgovarajuča 
šifra. Ona se. valjda, dobija u 
toku igranja ..EURORUNA". 

Zaključak? Evo ga. Za 1490 
din., koliko staje svaki, ova dva 
programa daju svom kupcu 
osečaj da je kupio inostrani 
program: „ Štrumpfovi " i „ Eu- 
rorun" mogu bez stida da sta- 
nu uz bok stranoj konkurenciji, 
koja trenutno nadmočno domi- 
nira domačim tržištem. Potez 
„Suzy-Softa", koji planira dalje 
izdavanje naših programa, za 
svaku je pohvaiu. Jedini savet 
urednicima u „Suzy-Softu" bio 
bi da prestanu da izdaju igre- 
-avanture za decu i statističke 
jurnjave po Evropi i da se bace 
na pravljenje klasičnih domačih 
arkadnih avantura sa igranjem, 
pevanjem i pucanjem, za koje 
scenariji več postoje. To su: 
,,Kud svi Turci, tu i mali Mujo", 
,, Vitez Miroslav i pas Zale u 
borbi protiv inflacije" i ,,Meso 
ne jedem, zubi mi se klate!" 

Darko Stanojevič 



Novi projekat 
Računari 
u domačoj 
radinosti 


turbodrajv 

za ft spekt rum 


tako spektru m polako skazi s liste najpopularnl/ih kučnlh računara, Još uvl/ek posto/l velik/ broj 
njegovih vlasnlka koli ne razmlšlja/u o zameni svog ljubimca za neki „Jačl“ kompjuter. Tu Jel odreden 
broi ozblljnih korlsnlka ko/l su potrošili možda mesece I mesece da sami napišu n eku potrebno 

apllkaciju za njih bi nabavka novog računara značlla čitav posao početi /znova. „Računarl če u 

četiri nastavka počevšl sa ov/m brojem, objaviti kompletna uputstva za samogradnju dlskretnog interfefsa 
sa paralelnim' interfejsom za štampač, ko/l /e kompatlbkan sa mlkrodrajvom, kao i opis I hex-dump 
operatlvnog sistema. 


Svaki vlasnik ,,spektruma" je bezbroj 

S ) uta osetio na sopstvenoj koži da kaseto- 
on kao medij za pohranu programa nije 
idealno rešenje — čak je i učitavanje igara 
sa kasete dosadan i dugotrajan posao. 
Pojavom ..mikrodrajva" i Jnterfejsa 1" 
,,spektrum" je dobio brzu standardnu me- 
morijsku jedinicu, pa se činilo da su svi 
problemi otklonjeni. Medutim, razočaranje 
je sledilo brzo, jer je mikrodrajv po brzini 
ipak sporiji od diskete (ko ne veruje, neka 
isproba naredbu CAT), a kasete za njega se 
teško nabavljaju i relativno su skupe. Uz to, 
snimanje nije sasvim pouzdano, pa je, za 
svaki slučaj, programe poželjno arhivirati i 
na kazetofonu. 

Sa mikrodrajvom se pojavio operacioni 
sistem za rad-^a datotekama na „spektru- 
mu" koji je postao svojevrstan standard i 
koje poštuju sve softverske kuče, pa se na 
tržištu pojavio čitav niz programa koji rade 
sa mikrodrajvom. 

U inostranstvu se več duže vremena 
nudi čitav niz diskretnih jedinica za „spek- 
trum", ali gotovo ni jedna ne podržava 
operativni sistem mikrodrajva. Nabavkom 
takve ,, nestandardne'' disketne jedinice ku- 
pac može da stvori sebi samo probleme, jer 
nema komercijalnih programa koji bi je 
koristili. Za igranje to, doduše, nije toliko ni 
važno, jer postoje naredbe za snimanje i 
učitavanje programa, ali ako je potrebno 
koristiti neki več postoječi sistemski ili 
uslužni program (gens, tasvord, masterfajl, 
C . . .) onda situacija postaje užasno kom- 
plikovana. 

Jedino rešenje koje bi pomoglo svim 
„spektrumovcima" je disk jedinica koja bi 
podržavala operativni sistem mikrodrajva, 
uz sve prednosti koje nudi djsketa. Takav 
sklop može pomoči i ,,spektrumu" da još 
neko vreme ostane na listi najpopularnijih 
kučnih računara. 

Na štampanoj pločici interfejsa, se uz 
medusklop za upravljanje disketnom jedini- 
com, nalaze još i interfejs za paralelni 
štampač (Centronics standard) i džojstik 
(naravno kempston), te monitorski izlaz. 
Ukratko, sve što kako „ozbiljan" tako i 
..neozbiljan" vlasnik ..spektruma" možepo- 
želiti. lako obezbeduje veoma složene funk- 
cije, meduskop je jednostavan, kompaktan i 
sadrži minimlan broj integrisanih kola. 

Osnovni deo disk kontrolera čini čip 
FDC proizvodnje VVestern Digital — van 


63/turbodrajv za spektrum 



Neki novi „ spektrum Medusklop sa disk 
interfejsom i interfejsom za paralelni štam- 
pač obezbeduje sve što je neophodno za 
neposredno koriščenje računara 

svake sumnje najpoznatijeg proizvodača za 
ovakvu vrstu integrisanih kola. Radi se o 
sklopu visokog stepena integracije koji 
obezbeduje kontrolne signale za rad sa 
disk jedinicama 5,25 i 3,50 inča i koji sa 
stanovišta sistemskog programera, do kraj- 
nosti pojednostavljuje upravljanje diskom: 
postavlja glavu za čitanje i pisanje na 
zadanu stažu diskete, pronalazi sektor na 
staži, čita ili upisuje kompletnu stažu, što 
se koristi prilikom formatiranja. Njegov 
osnovni zadatak je da niz podataka primlje- 
nih paralelno iz procesora pretvara u po- 
vorku serijskih impulsa i šalje je na disk. 

Zahvaljujuči savršenstvu konstrukcije 
disk kontrolera kao i nekim programskim 
rešenjima, komunikacija izmedu procesora 
i FDC 1770 odvija se veoma brzo — za 
učitavanje „ekranskog editora" ili „beta 
bejzika" — dakle programa od kojih svaki 
ima oko 20 K — dovoljne su samo četiri 
sekunde. Zbog nespretne i glomazne sin- 
takse sinklerovog bejzika — koja je, zbog 
stopostotne kompatibilnosti sa komercijal- 
nim programima, ovde do kraja poštovana 
— korisniku je potrebno više vremena da 
na tastaturi otkuca poziv programa, na 
primer LOAD „m“:1:“editor", nego opera- 
tivnom sistemu da zavrti disketu, pronade 
program u katalogu i, potom, na disku i 
unese ga u memoriju računara. 

Operativni sistem, koji zbog svoje neve- 
rovatne brzine zaslužuje da ponese ime 
,,turbo dos", u značajnoj se meri bslanja na 
operativni sistem Jnterfejsa 1" (koji nije i 


ne može biti fizički priključen u isto vreme 
sa „turbodrajvom") i potpuno je transpa- 
rentan — zahvaljujuči posebnom hardver- 
skom sklopu i romu na pločici interfejsa, 
koji kod rada sa diskom automatski preuzi- 
ma kontrolu, korisnik ne mora da vodi 
računa o učitavanju nikakvih posebnih pro- 
grama niti za to mora da žrtvuje dragoceni 
memorijski prostor. 

U osnovnoj verziji operativni sistem po- 
država rad sa dve disketne jedinice od po 
četrdeset staža u tzv. dvostrukoj gustini, što 
znači da se na jednu stranu može smestiti 
200 K podataka. Moguč je. medutim, i rad 
sa disketnim jedinicama sa 80 staža, u 
jednostrukoj ili dvostrukc, Cetini. 

Disk jedinica je neophodna ali ne rjedini 
periferijski uredaj za naprednije koriščenje 
svakog računara pa i ,, spektruma". Pored 
disk interfejsa, na medusklop je ugraden i 
interfejs za paralelni štampač u potpunom 
Centronics standardu — to znači da se, uz 
potreban protokol, na printer šalju svih 
osam bitova. Za naprednije koriščenje je, 
svakako, potreban i monitorski izlaz, koji je 
takode predviden, a za trenutke odmora i, 
naročito, mlade članove porodice ulaz za 
džojstik. Ovaj ulaz je potpuno kompatibilan 
sa palicama za igru tipa ,, kempston" na 
koje se oslanja največi broj komercijalnih 
igara. Spektrumu, uz ovaj medusklop, sada 
nedostaje jedino priključak za serijsku ko 
munikaciju, ali ništa na ovome svetu nije 
savršeno, pa ni jedan interfejs za ' samo 
gradnju. 

lako bi se reklo da je vreme kompjuter 
skih samogradnji zauvek prošlo — danas 
postoje, zaista, i mnogo elegantniji i mnoge, 
jeftiniji načini da se dode i do kompjutera i 
do periferijske opreme — projekat koji 
objavljujemo ima čak i očigledno komer ci- 
jalno opravdanje. Prema njegovim peric: 
mansama, od komercijalnih uredaja moža 
da mu konkuriše jedino ,,opus disikaven 
Radi se, svakako. o kval itetnijem ali i goto- 
vo dvostruko skupljem sistemu — oko 800 
DM a naš kompletan interfejs sa disk jedini- 
com ne bi trebalo da bude skuplji od 400 
DM — koji je ipak neprimeren (prev a 
i previše dobar) računaru kakav je ..spek- 
trum". ..Turbodrajv" ima još jednu možda 
odlučujuču prednost — oni koji ga napravo 
steči če dovoljno znanja da ga prenesu na 
neke druge mašine — ,, galaksijo" ili možna 
nešto treče što če rad iti samo za sebe. 


Dalibor Jurhar i Marjan (Miletič 



L Pametni “ telefoni 


Zapadnonemački Intermetall (deo kon- 
cerna ITT koji proizvodi poluprovodničke 
komponente) nudi SAA 60xx seriju CMOS 
mikrokontrolera namenjenih za ugradnju u 
..pametne" telefonske uredaje. Ovi namen- 
ski mikroprocesori u ROM-u od oko 2K 
sadrže program koji obuhvata sve što je 
potrebno za jedan inteligentni telefon sa 
tasterima (tj. obavlja funkcije elektronske 
brave, pobuduje LSD displej sa raznim 
korisnim informacijama, obraduje hitne i 
specifične telefonske pozive, časovnik sa 
kalendarom i štopericom, izračunava tari- 
fe . . .). U suštini, ovi mikrokontroleri su 
donekle modifikovane verzije 8049 NMOS 
CPU, izradene CMOS tehnikom i potro- 
šnjom reda 45 uA, a smešteni su u QUAD 
kučište. 



Obzirom da nemački Siemens u svom 
proizvodnom programu, izmedu ostalog, 
ima i večinu Intelovih komponenti (kao tzv. 
Second Source), ovoj firmi nije bilo teško 
da, zahvaljujuči ekspertizi stečenoj u radu 
sa američkom firmom, čak i poboljša neke 
Intelove proizvode. Tipičan primer za ovo je 
mikrokontroler sa oznakom SAB 80515 koji 
je znatno proširena verzija Intelovog i8051 
(koji inače ima 4K ROM-a i 216 bajta RAM-a, 
4 osmobitna l/O porta, ALU, serijski port, 
dva tajmera, oscilator na čipu sa tajming 
kolom, itd). Siemens je na sve ovo dodao 
još 4K ROM-a (ukupno 8K!), još RAM-a, dva 
dodatna osmobitna l/O porta, nezavisan 
interapt kontroler, dodatni brojač/tajmer sa 
komparatorom, tzv. Watch-Dog tajmer, pre- 
skaler, osmokanalni A/D konverter sa za- 
sebnim D/A konverterom za podešavanje 
interne reference i još ponešto, i sve to u 
plastičnom PLCC kučištu sa 68 izvoda. 

Ukoliko vam se dopada, prošitite „spek- 
irum"! 


L Tečni kristali “ u modi 


Poznato je da pokazivače sa tečnim 
kristalima (LCDs) proizvode mnoge firme, 
ali ako se ograničimo na alfanumeričke (pa 
još u nekoliko redova), izbor je skoro 
isključivo japanski. Ako postavimo limit 



samo za grafičke ,, table” sa LCD, onda 
izbor ostaje na nekoliko japanskih firmi kao 
Epson, Sharp, Toshiba, Hitachi . . . Medu- 
tim, kontrolere za ove LCD displejeve proi- 
zvode samo Sharp (za sopstvene potrebe) i 
Hitachi (za ceo svet). 


Pod parolom „CMOS nam znači sve!" 
firma Intel je objavila da praktično sve svoje 
NMOS komponente sada proizvodi i u 
CHMOS tehnologiji (ono „H" znači HIGH 
PERFORMANCE) koja, pored niške potro- 
šnje (niže i od tradicionalnog CMOS po- 
stupka), ima brzinu svojstvenu HMOS (High 
Speed MOS). Geometrija je reda 1,5 um, što 
omogučava gustine pakovanja reda 500 000 
tranzistora na čipu. Intel sada nudi u 
CHMOS tehnologiji i mikroprocesore (npr. 
8-bitni 80C31 ili 16-bitni 80C86) i periferije 
(82C55), dinamičke memorije (51C256), 
EPROMe (27C256), inteligentne RAM-ove 
(51C86), mikrokontrolere (80C51BH), itd. 


\Novi set o/akšava posao 
\konstruktorima 


Ako planirate da proširite svoj mikropro- 
cesorski sistem (ili personalni računar) sa 
kakvim MSD (Mass Storage Device), ume- 
sto šema sa stotinak TTL IC, razmotrite novi 
set firme National Semiconductor koji se 
sastoji od tri kola DP846x (kontroler, Data 
Separator i Pulse Detector) i koji omoguča- 
va lako povezivanje praktično svakog CPU 
sa flopi ili vinčester diskom. 


Proizvodači poznatiji po drugim tehno- 
logijama, sve više zadiru u tržište kompjute- 
ra i elektronike; tako je firma RICOH Co.. 
poznata po foto-aparatima i fotokopirnim 
mašinama, počela da nudi RD27C256 UV 
CMOS eprom sa brzinom pristupa od 150 
ns. Ovaj eprom, napravljen linijama od 1,5 
mikrometara, u potpunosti se kompatibilan 
sa Intelovim originalnim NMOS 27256 
epromom. 



Firma Toshiba je razvila litografsku teh- 
nologiju sa elektronskim mlazom koja omo- 
gučava izradu maski za integrisana kola sa 
finočom (debljinom) linije od 0,25 mikrome- 
tara, što direktno obezbeduje laku izradu 
dinamičkih memorija kapaciteta 64 megabi- 
ta. Ista firma je več započela izradu maski 
za 4 Mbit i 16 Mbit dinamičke RAM-ove, i 
nada se proizvodnji 16 Mbitnih RAM-ova 
pre 1988. godine. 



Prva statička CMOS RAM kapaciteta 256 
Kbita firme Hitachi ima oznaku HM 62256, 
maksimalno vreme pristupa od samo 85 ns 
(tip. je samo 45 ns) i potrošnju od 40 mW 
pri brzini ciklusa od 1 MHz. Napravljena 
linijama sa geometrijom od 1,3 mikrometa- 
ra, ova memorija koristi čip površine 47 
mm 2 i nudi se u više verzija. 



Več izvesno vreme postoje Digitalni Pro- 
cesori Signala (DSP's), specijalizovani mi- 
kroprocesori 16/32 bita za obradu analog- 
nih signala digitalnim metodama, koji nala- 
ze primenu u komunikacijama, sistemima 
za prepoznavanje govora, pri sintezi glasa, 
u audio i Hi-Fi tehnici, za brzu Fourier- 
-transformaciju, itd. Takva su integrisana 
kola sa oznakama: TMS32020 firme Texas 
Instruments, MB8764 firme Fujitsu, 7720 
firme NEC, Am29500 firme Advanced mircro 
devices, HD61810 firme Hitachi, stara Intel- 
ova familija i 2920/21 itd. No, koliko i u ovoj 
oblasti ..stvari idu napred" neka pokažu 
podaci da je firma Motorola nedavno obja- 
vila novi DSP sa oznakom DSP56000 koji 
ima karakteristike kao 56-bit DSP sa preko 
10 MlPS-a, dva 56-bit akumulatora, ALU sa 
jednim ciklusom, nekoliko desetina registe- 
ra, 62 tipa instrukcija, zasebni program 
kontroler, višestruke periferije na čipu, 
RAM-ROM itd. 

Blažlmir P. Miše, dipl. Ing. 




Razbarušeni 

sprajtovi 


Usijani džojstik 


Javlja nam se Zoran iz Novog Sada i 
grdi nas da nismo u pravu kada kažemo 
da za ,,amstrad " ima tek nekoliko igara. 
i to potkrepljuje tvrdnjom da svaki pro- 
gram koji se pojavi za „ spektrum " ubrzo 
izade i za ,,amstrad". To je istina, Zora- 
ne, ali tujtvoju tvrdnju ne potkrepljuju i 
pirati kod nas, koji vrlo sporo reaguju na 
novosti iz Engleske. 

Što se tiče ,, elite", hakeri vidno na- 
preduju i uglavnom se hrabro drže u 
svemiru. Opšte uzev, svi su nepošteni i 
pomalo se bave piratstvom, drogiraju se 
i piju vino, a uzgred i švercuju robove. 

Javlja nam se Lale iz Beograda i kaže 
da je doživeo nešto vrlo čudno u „ eliti". 
Naime, on je lepo leteo okolo i napuca- 
vao, a zatim odleteo u svemir. Čim je 
izleteo iz hiperspejsa, sve je bilo crveno, 
a na ekranu je periodično pulsiralo „Co- 
riolis in danger!" Kada je sleteo na 
Staniču, i snabdeo se gorivom, poželeo 
je da nešto kupi. Ali, Čim je pritisnuo 
taster za listanje robe, na ekranu se 
pojavio natpis: ,,Our Sun is going Nova. 
Will you save us? Y/N". On je odgovorio 
sa „Y " i kada je pogledao u inventar, 
video je da mu je brod pun sa „Refu- 
gees " Odleteo je odatle i sleteo na neki 
drugi sistem, ali kad je hteo da to proda, 
na ekranu se ispisalo: ,,Thanks for sa- 
ving us", i video je da mu je brod 
napu n jen gorivom, i da u inventaru ima 
100 g retkog kamenja. Pita nas, šta je to 
u radio? 

Dragi Lale, ti si nesvesno postao 
heroj u svemiru I Kao prvo, sleteo si na 
Staniču čije je sunce pretilo da se raspr- 
sne u Novu. Čim si istovario izbeglice 
(refugees) na neki drugi sistem, oni su te 
častili punim rezervoarom i nešto drago- 
cenosti. Ako si posle toga pogledao svoj 
status, sigurno je bio „clean". 

Uzgred, trebalo je da se malo duže 
zadržiš na kritičnoj Staniči, pa da vidiš 
kako je sunce uništava. Naravno, i tebe. 

Mario iz Splita kaže da nema boljeg 
programa za „spektrum" od ..Tomahav- 
ka" i da se oduševljava dok leti brzinom 
od 280 km/h na samo 50 cm od zemlje! 
Takode kaže da mu je dosadno dok leti 
80 milja do fronta u opciji „4", ali da je 
strategija same igre besprekorna! 

Bravo. Mario! 

Piše nam i Steva iz Niša i žali se da 
mu se ,,cyberun", novost od Ultimatea, 
uopšte ne svida, i da je očekivao nešto 
mnogo, mnogo bolje. Kaže da ga jedino 
ostavlja bez reči rutina za učitavanje 
slike (naslovne), koja učita skrin za sa- 
mo dve i po sekunde! 

E pa, Stevo, da smo mi pisali scena- 
rio za Cyberun. sigurno bi ti bio vrlo 
interesantan! Uzgred, pogledaj naš novi 
scenario za „ Hakersku prlču"! 


65/ razbarušeni sprajtovi 



Professional 

boulderdash 


Kao i njegova dva prethodnika, i profe- 
sionalni Boulderdash je ubrzo po izlasku u 
javnost postao syetski hit. Kao što nam i ime 
kazuje, ova igra namenjena je profesional- 
cima, tj. onima koji su uspešno savladali 
prethodne dve. Pravila igre ostaju ista, kao i 
to da pritiskom na dugme za pucanje i 
pomeranjem ručice u jednom od četiri 
pravca čistite sebi prolaz za jedno naredno 
polje. To vam može pomoči oko uzimanja 
dijamanata, osiobadanja kvadrata ili leptira, 
ali i omogučjti kamenu iznad vas da vam 
padne na glavu. Ukoliko želite da u ovoj 
igri imate besmrtnost, posle učitavanja pro- 
grama otkucajte sledeče: POKE 16494,234: 
POKE 16495,234. pritisnite RETURN, a za- 
tim startujte program. 


slova označava vreme za koje morate da 
sakupite odreden broj dijamanata, izraže- 
no je u sekundama. Sledeči broj je broj 
dijamanata koje treba sakupiti, a treči broj 
predstavlja broj poena koji dobijate za svaki 
dijamant. Evo i opisa svakog nivoa: 

A l 150/80/10 Ovaj nivo spada u najlakše, 
mada je i njega ponekad teško preči. Tu 
treba veštim i brzim pokretima izmicati 
kamenju i pri tom skupljati dijamante. Pret- 
postavlja se da ste ovaj deo gradiva več 
savladali igrajuči prethodna dva Boulder- 
dash-a. 

BI 150/50/15 U ovom nivou susrečete se sa 
kvadratima koji se prelivaju bojama, dajuči 
izgled kao da su sastavljeni od više manjih 
kvadratiča. U večini slučajeva ti kvadrati su 
opasni po život. Njih morate brzim pokreti- 
ma osloboditi na več opisan način i dovesti 
ih do dijamanata koji su okruženi zidom. 
Dijamante čete osloboditi tako što čete 
kamenom pogoditi kvadrate kad se budu 
nalazili u bližini zida, što če izazvati ,,eks- 
ploziju '. To isto ponovite i na drugoj strani. 
C1 200/40/10 Ovaj nivo traži dosta oprez- 
nosti. Treba sakupiti 40 dijamanata do kojih 
je vrlo teško doči. Ukoliko jedan kamen 
padne na zid koji ,,flešuje‘‘ (treperi) i ako 
ispod njega ima prazno polje, kamen se 
pretvara u dijamant. A može i obrnuto. Zato 
prvo ..očistite'' polja ispod zidiča, pa tek 
onda puštajte kamenje. 

Dl 200/75/15 U ovom nivou pojavljuju se i 
leptiri koji su zarobljeni u sredini ekrana. 
Morate ih dovesti do zelene mase koja se 
širi, i oni če se, u kontaktu sa njom, 
pretvoriti u dijamante. 


Pokice za ,,amstrad“ 


Manic miner POKE 46FA9.0 

Chuckle egg 49B5B.0 

Glltlgan s gold 4606F.0 I 46A90.0 

Mutant Monty 49641,0 

Sir Lancelot 48203,128 

Roland In time 41905,167 

Py|amarama 43EFD.0 

Astro attack &86A6.0 

F/loon buggy 48771,0 

Super pipeline 2 4660,0 

Galactlc plague ESC, pa 750 REM 

Roland ahoy! 47363,0 (da se ne kreče zmaj: 45FA0.0) 

Splat 49030 WHILE 1: POKE 49C6F.3 

Knlght lore 42BFF,n (n — bro| predmeta koje treba 

ubaciti u kotao) 

Ghouls Na adrese 417F2 do 417F6: 

4F1, 6AF, 4C3, 44C, 410 

Lasemvarp POKE 46B78,0 

Neranjlvost: 46B11-46B13.0 

Jack 4 the beanstalk 42948,0 

Kad pogineš u sledeči nivo: 42953,0 
Sorče ry Neranjlvost: 4107B.0 I 41505,0 I 41ADB.0 

Ne upadaš u vodu: 4FDD.24 
Android one Neranjlvost:4A300,201 


Nivoi se obeležavaju abecedom od A do 
P, s tim što posle svaka četiri predena nivoa 
imate bonus nivo, u kojem se borite za 
nagradni život. Svaki nivo ima pet stepena 
težine u kojima je rešavanje zadatka isto, ali 
su različiti raspored predmeta, vreme i broj 
potrebnih dijamanata. 

Pre početka igre pomeranjem džojstika 
nalevo ili desno možete da birate od kog 
nivoa čete početi igru: A, E, I ili M. Pomera- 
njem palice nagore ili nadole regulišete 
težinu igre od 1 do 5. Funkcijskim tasterima 
možete odrediti da li če igrati jedan igrač 
ili dva. Na svakih 50 sakupljenih poena 
dobijate nagradni život, što se prikazuje 
tankim isprekidanim linijama u praznim 
delovima ekrana. 

Pre početka opisa svakog nivoa pored 
slova nalaze se i brojevi. Prvi broj pored 


BONUS U ovom bonus nivou cilj vam je da 
sakupite 30 dijamanata u vremenu od 20 
sekundi, i to tako što čete dijamante da 
..napravite" puštanjem kamenja na zelenu 
masu. Vreme kritično. 

El 150/20/25 Vrlo lak nivo u kojem morate 
sakupiti samo 20 dijamanata. To možete 
postiči opreznim kretanjem, ne izlažuči se 
riziku da uzimate one dijamante koji se 
nalaze u neposrednoj bližini kvadrata. 

F1 150/50/10 Nivo sličan prethodnom, s tim 
što ima više dijamanata, ali i više kvadrata 
koji vam kvare posao. 

Gl 150/25/10 U ovom nivou morate uz 
pomoč kvadrata razbijati zelenu masu svc 
dok ne oslobodlte prolaz do dijamanatB 
Izlaz je u donjem desnom delu ekrana. 






HI 150/15/10 U ovom nivou imate zidove 
koji ..flešuju" poredane jedan ispod dru- 
gog. Oni počinju da trepere pri prvom padu 
kamena na jedan od tih zidova. Kamenja 
ima dosta. jedini problem je vreme. 

BONUS Dijamanata ima mnogo, a samo 
četiri kvadrata vas ometaju. Ovde možete 
isprobati svoju brzinu. 

II 150/90/10 Ovaj nivo predstavlja neku 
vrstu jednostavnijeg lavirinta, u kojem vas 
ometa ispreprečeno kamenje od kojeg se 
morate čuvati da vam ne bi palo na glavu ili 
zakrčilo put. Izlaz je na kraju lavirinta. 

JI 150/10/25 U ovom nivou imate deset 
zarobljenih kvadrata ispod kojih se nalaze 
dijamanti. Oslobodite ih i pokupite dija- 
mante. Čuvajte se kvadrata — idu uvek na 
desnu stranu. 

KI 150/25/10 Stigli ste do jednog od najte- 
žih nivoa, u kojem čete morati da uložite 
dosta truda da biste ga prešli. Kao prvo, 
treba osloboditi zelenu masu iz ogradenog 
prostora uz pomoč kvadrata, a zatim tu 
masu zagraditi kamenjem da bi se pretvori- 
la u dijamante. 

L 1 150/30/15 Krečete se vrlo oprezno kroz 
n°ku vrstu lavirinta u kome imate i kvadrate 
i leptirove, a i po koji dijamant. Kada 
ubijete leptira, dobičete još dijamanata, 
čime je prelaz na sledeči nivo obezbeden. 
BONUS JAoogo kvadrata, koji su tako ra- 
sporedeni da je prolaz izmedu njih vrlo 
riskantan. Krečite se oprezno i brzo. 

Ml 150/95/10 U ovom nivou imate zaroblje- 
ne leptire i sa leve i sa desne Strane ekrana. 
Prvo čete osloboditi zelenu masu da bi 
mogla da se širi, a zatim čete omogučiti 
leptirima da dodu u kontakt sa njom. Leptiri 
če se pretvoriti u dijamante, od kojih vam 
neki vrlo lako mogu pasti na glavu. 

NI 150/85/10 U ovom nivou ima svega po 
malo, i leptira i kvadrata i zelene mase. Nivo 
možete rešiti na dva načina. Jedan je da 
leptire dovedete do zelene mase, ukoliko je 
do tada kvadrati nisu več rasturili, a drugi je 
i da ubijate leptire tako što čete bacati 
kamenje na njih. Drugi način je lakši i 
sigurniji. 

01 150/95/05 Ovaj nivo mnogo je lakši od 
prethodnog. Cilj vam je da napravite prazan 
prostor ispod zida koji se nalazi na sredini 
ekrana i da pustite zelenu masu da se malo 
više proširi. Onda na taj zid pustite kamen i 
on če početi da treperi. Time se automatski 
zelena masa pretvara u dijamante. 

Pl 150/95/10 Ovaj nivo je sličan prethod- 
nom. Razlika je u torne što več ima dijama- 
nata, ali i kvadrata koji su smešteni ispod 
zida tako da onemogučavaju pretvaranje 
kamenja u dijamante. Dijamante morate 
skupljati oprezno, i pri tom paziti da vam ne 
padnu na zid koji če tada početi da „f lo- 
čuje". 

' BONUS Treba pustiti kamenje da padne na 
zid koji treperi — tako če nastati gomila 
dijamanata koje treba da pokupite u roku 
od 14 sekundi. 

Posle ovog nivoa vračate se na početak, 
tj. na nivo A2, s tim što su rasporedi 
drugačiji, a zadaci nešto malo teži. 


Boris Kojadlnovlč 
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Hakerska priča 


Sinopsis za vašu novu igru 


Četvrt kile 
sa sirom 


Scenario za igru koji vam ovoga puta 
predlažemo može več na početku da desti- 
muliše svakog igrača: treba da izdržite 
jedan radni dan u ulozi pomočnog radnika 
ili kurira u jednom računskom centru. Igra 
je tako koncipovana da nikada niste sigurni 
da vas računar neče vratiti u jednom več 
predeni nivo. To doprinosi borbenosti. 
Ujedno čete imati priliku da vidite ispravljač 
vašeg računara zagrejan do crvenog 
usijanja. 

Igra bi bila izradena u 3D tehnici i imala 
bi sopstvenu rutinu za učitavanje, koja 
omogučuje potpunu nesigurnost tokom 
usnimavanja sa trake. 

Elem, kada se program najzad učita, 
moračete da unesete svoje ime i prezime 
(tokom igre računar od njih pravi zanimljive 
jezičke kombinacije), a zatim i stepen svoje 
fizičke kondicije. Ovo je potrebno zbog 
toga što je posao kurira vrlo naporan i 
svaka pogreška u proceni snage na počet- 
ku igre bi dovela do preranog iscrpljivanja 
vašeg junaka na ekranu. Ali, ako na počet- 
ku programa na pitanje o fizičkoj kondiciji 
odgovorite suviše ambiciozno (SUPER- 
MEN. TARZAN, KONAN, BLEK), može se 
desiti da računar trenutno krahlra i ostavi 
vas na cedilul 

Na prvom ekranu treba da udete u ERC. 
U torne vas sprečavaju dva portira u pla- 
vom, koji se trude da vam oduzmu sva 
dokumenta i oteraju vas napolje. Ako vam 
uspe da ih prodete, što je vrlo teško, na 
desnoj strani čete nači trajnu propusnicu, 
koja če vam kasnije biti neophodna. 

Na drugom ekranu se nalazite u šali sa 
računarom, u koji sa leve Strane, u jedan 
otvor, treba da ubacite gomilu flaša piva i 
sokova. Na desnoj strani te sokove i pivo 
vade programeri i inženjeri i piju ih, Vi 
morate prvo snabdeti otvor dovoljnom koli- 
činom tečnosti, a zatim trčati na drugu 
stranu i skupljati prazne flaše i konzerve. 
Ukoliko vam promakne više od pet flaša, 
inženjeri i analitičari počinju da vas gadaju 
diskovima i magnetskim trakama. Ukoliko 
vas pogodi jedan bisk, ili se upetljate u 
magnetsku traku, gubite život. Ako uspete 
da ih izbegnete, prelazite u sledeči nivo. 

Treči ekran je prilično miran i tih. Vaš je 
zadatak da samo što pažljivije prodete 
izmedu gomile terminala, na kojima spava- 
ju sistemski inženjeri. Svaki, pa i najmanji 
pogrešan korak vas može skupo stajati: oni 
se bude i počinju da besomučno udaraju 
po tastaturama, što vam drastično umanju- 
je životnu energiju. Jedini način da ih opet 
uspavate je da nadete negde u prostorij! 
makaze (vrlo ih je teško nači) i isečete 
kablove za vezu. Utisak autora scenarija je 
da je to nemoguče, ali i to doprinosi 
živahnosti igrača, da i ne govorimo o 
kontaktima na džojstiku. 

Četvrti nivo je za razvijanje memorije 
igrača: u njemu je osnovni cilj igrača da 



zapiše ili zapamti enormne količine bureka 
i jogurta koje mu naručuju operatori. Uz 
put, oni izbacuju oblačiče sa heksadecimal- 
nim listinzima svojih misli. Te listinge je 
nšjbolje zapisati na papir i potom ih na 
miru prevesti u decimalni kod pomoču 
tablice priložene uz program. 

U petom nivou ste van zgrade gde treba 
da sprečite nekakve čudne spodobe da 
odnesu bačene listinge vašeg računara. Pri 
torne treba dobro paziti da se ne ometaju 
momci iz „Papir-servisa ", jer su oni jedni 
od glavnih finansijera vašeg ERC-a. Ukoliko 
vam neko drugi ukrade listinge, možete biti 
optuženi za prodaju pameti konkurenciji, i 
teško oglobljeni. 

šesti nivo je ujedno i najteži: dobili ste 
zadatak da operete sve kapice tastera na 
svim tastaturama u centru. Oprati ih i nije 
tako teško, ali vratiti prave kapice na odgo- 
varajuče tastere je skoro nemoguče, jer vaš 
ERC-onja koristi kako bugarske, tako i 
avganistanske tastature, čija je pismena 
vrlo teško vratiti na odgovarajuče mesto. 
Uzgred, na terminalima se vežbaju i študen- 
ti iz prijateljskih nesvrstanih zemalja, tako 
da svako piše na svome pismu. Interesant- 
no, zar ne?! 

Sedmi nivo je ujedno i poslednji. U 
njemu morate da iskoristite izlistane misli iz 
četvrtog nivoa, da ih prevedete u ASCII kod, 
uvečate za 56 i unesete u priložen heksade- 
cimalni kalkulator. Ukoliko on da pravilne 
otkucaje srca prošli stel!!! Iz okolnih soba 
izlaze srečni saradnici, operatori, sistem- 
-analitičari, inženjeri, tetkice, terminatori, 
projektanti i uz pesmu vam požele srečan 
29. februar, dan svih PRAVIH PROGRAME- 
RA. Zatim vas prbglašavaju za „NOSIOCA 
PROJEKTA" i igra se, uz trijumfalne akorde 
trokanalnog procesora (ZX, žao mi jel), 
završava. 

Na žalost, postoji i osmi nivo, koji dočfe 
kao glavica luka posle doboš-torte: morate 
se probiti krož masu sveta do malog, zele- 
nog autobusa sa belim krovom, koji če vas 
odvesti kuči. U protivnom, doči če do 
snažnog varničenja na MREQ i BUSAC 
nožicama vašeg procesora i vaš če računar 
lepo otpevati svoju labudovu pesmicu. 

Darko Stanojevič 
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TOMANA WK 


TURBO ESPRIT 


LOTUS Espritje aulomobil Diemsa Bonda, 
a u ovom programu ste u prilici da sednete u 
njega. Program je simulacija vožnje po gradu, 
a s ra u svrhu hvatanja preporodavaca droge. 
Na početku birate jedan od četiri moguča 
grada, a onda jumjava može da počne. Pro- 
gram najviše podseča na nekakav trenažer u 
auto-školi, dok su vozači, koje susrečete u 
programu, vrlo neuvidavni: pojavijuju se iz 
suprotnog pravca baš kada pretičete, ne daju 
vam da lepo skrečete u raskrsnicama, voze 
ispred vas kao puževi baš kada vam se 
najviše žuri, itd. Još da postoji mogučnost 
izlaženja iz automobila i govora . . . 

Istina, vaš LOTUS ima mogučnost otvara- 
nja vatre, tako da vam jedino može naškoditi 
vaša luda vožnja. Grad po kome se vozijo vrlo 
velik — tu i tamo ima po neka benzinska 
pumpa, na sve Strane se muvaju pešači, na 
nekim mestima se popravlja kolovoz (zar i 
tamo?), menja se ulična signalizacija, tako da 
vam predeo ne dosadi brzo. 

Sam auto je pomalo ienj a preosetljiv na 
neke komande. Na nekim mestima se tako 
zaglavi da vas vadi samo izlazak iz igre. 

Sve u svemu, program TURBO Esprit vredi 
nabaviti, ako ne zbog Džemsa Bonda, a ono 
z bo g osečaja superiornosti dok vozite sa 150 
km/h gradskim ulicama . . . 

I, na kraju, kao šlag na tortu dode činjeni- 
ca da Englezi, naime, voze LEVOM stranom, a 
mi ne, pa stoga, očekujte neke male pote- 
škoče. 


Ocean 


N.O.M.A.D. je uzbudljiva igra koja ima vrlo 
/epu i precizno uradenu grafiku. Zvuka nema baš 
mnogo, ako ne računamo uvodnu muziku. Za 
početak, najbolje je odabrati kurzore, jersu tipke 
zaista nesrečno rasporedene. 

Kada stanujete igru, nalezite se u tunelu koji 
je prepun raznih opasnosti u vidu topova skrive- 
nih u zidu, čudovišta koja se odjednom pojvalju- 
ju i pretvaraju vas u prah, krugova koji pucaju na 
sve Strane i črva koji izlaze iz kvadrata. Morate biti 
oprezni, jer vam se može desiti vrlo neprijetna 
stvar dok prelazite iz sobe u sobu — odjednom 
vas više nigde nema. Zato je najbolje prvo pobiti 
protivnike u sobi u kojoj se trenutno nalezite, a 
zatim pogledati na mapi šta vas očekuje u 
sledečem nlvou. 

S vremena na vreme naiči čete na raskrsnice. 
Možate da izaberete bilo koji put, važno je samo 
da se ne vračate nazad. Povremeno čete osetiti 
da vas neka nevidljiva sila vuče nagore i nadole. 
Treba biti zaista spretan, pa odatle izvuči živu 
glavu. Naročito su nezgodna čudovišta koja se 
odjednom pojavijuju ; nikad ne znate gde čete ih 
sresti. Njih je najbolje sačekati na početku sobe i 
tako eliminlsati svaki faktor iznenadenja. Sto se 
črva tiče, oni se pojavijuju samo u slučaju kada 
ste suviše spori u sobi sa plavim kvadratom. 
Takode morate pomerati poluge kada na njih 
naidete, jer ako to ne uradite, vrata za dalji prolaz 
biče vam zatvorena. 

Poslednje dve sobe predstavljaju največe 
iskušenje: na ras se obrušava kanonada topova 
dok vas nešto vuče na gore. Na poslednjem 
nivou pokušajte da ubijete čoveka koji se inače 
pojvaljuje kad poginete. Bitno je da to uradite 
pre nego što čudovište ubije vas. Ako slučajno u 
torne uspete, na ekranu če se pojaviti slova 
„NOMAD KILLS. .."Da biste lakše završlli ovu 
igru, POKE za besmrtnost je 40703, 167 


Program „ Tomahavk" je simulacija letenja 
helikopterom, sa svim mogučim detaljima, 
pogodnostima i peripetijama. Pisala ga je ista 
ruka koja je pisala i ..Fighter pilot" (simulacija 
leta lovcem F-15), što znači da je kvalitet 
programa na najvišem nivou. Uz program se 
dobija i slatko, malo, detaljno uputstvo na 
dvadesetak stranica, koje se mora proučiti 
pre poletanja; u 'prot/vnom, vrlo brzo čete se 
nači tamo odakle ste krenuli — na majčici 
zemlji. Autor savetuje i proučavanje stručne 
avio-literature, jer — nikad se ne zna. 

Sama simulacija leta je izvanredno uspeta. 
Prostor za let je ogroman, a na raspolaganju 
vam stoji nekoliko različitih zadataka koje 
treba da izvršite. Što se tiče uslova leta, 
m ožete izabrati oblačno Hi vedro nebo, niške 
Hi visoke oblake, dan Hi noč, zvučne efekte, 
kao i vaš rejting. 

Predeli nad kojima letite su izvanredno 3D 
nacrtani. Vide se kuče, šume, planine, dale- 
kovodi, piste, tenkovi, protivavionska artiljeri- 
ja i, u vazduhu, neprijateljski helikopteri. Sa 
malo (više) veštine, tvrdi autor, možete leteti 
izmedu drveča Hi ispod dalekovoda. Poslu- 
šavši njegov savet, uspeo sam samo da svojoj 
vojsci nanesem neprocenjivu štetu, time što 
sam razbio dvadesetak helokoptera. 

Helikopter je naoružan sa tri vrste pružja: 
300 mm top, vodene i nevodene rakete. Sam 
helikopter je vrlo pokretan i relativno nestabi- 
lan, tako da čete ispočetka imati poprilično 
problema da ga zaustavite iti spustite. Ali, 
kada več savlad ate te počet ne teškoče, otvara 
vam se široko polje kompjuterizovanog rato- 
vanja. Izvanredan je prizor gledati, dok vi 
letite iznad bojnog polja, kako se dole na 
zemlji tuku tenkovi. 

U očekivanju neke nove, još bolje (zar se i 
to može) simulacije letenja, sedite u vaš YAH 
64 „Tomahawk", uzletite, sj urite se na neki 
tenk, ispalite u njega svih 38 nevodenih i 8 
vodenih raketa i uzviknite: „BANZAIIIIIIH" 
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naših 6 godina 


VEČ PETNAESTU GODINU VAŠ POUZDANI INFORMATOR O NAUČI I TEHNICI 
KOD NAS I U SVETU 


SfllfMSIJfl 

NAUKA I TEHNIKA OD KAMENOG DOBA 
DO KOSMIČKE ERE 


Za 14 godina izlaženja na prosečnom 
(iražu od 55.000 štampano je ukupno 
devet miliona primeraka ,, Galaksije ". 
Objavljeno je približno 12.000 članaka i 
otprilike 25.000 crno-belih i kolor 
ilustracija — od čega bi moglo da se 
načini oko 60 ilustrovanih monografija o 
nauči i tehnici ..Galaksija" je, dakle, vaša 
največa, najpouzdanija i najlepša 
enciklopedija nauke i tehnike. 


PR^TPLATA JE NAJBOLJI. NAJSIGURNIJI 
I NAUJEFTINIJI NAČIN NABAVKE 
..GALAKSIJE^ 

ISKORISTITE SPECIJALNI POPUST ZA 
GODIŠNJU PRETPLATU I ISTOVREMENO 
SE ZAŠTITITE OD DALJIH POSKUPLIENJA 

KADA SE PRETPLATITE, NEČETE 
VIŠE MISLITI NA „GALAKSIJU'"; 
ONA ČE MISLITI NA VAS! 


PREDNOSTI PRETPLATE 

• manja cena (1.500 
umesto 1.800 dinara) 

• garnatovana cena 

• sigurna nabavka 

• dostava na kuču 


mmm 


VAŠ VODIČ KROZ SVET NAUKE 


Svemtr je 







